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A RETTE, A BARRE O A TORTA? 
Questo programmD gestionale di business graphics consente WIQ visione 
immediata e d1 insieme di qua/U11qut sene di va/on , U11liz1ando grafici a 
is1ogramo perctllluole, a torta e a rttte 

CARATIERI GIGANTI 
Ecco una routine seri/la m l111guaggio macch1110 che slampa carallen m
grandiii come quelli stondord· revuse, /ampe~g10, multicolor, ro/auone e 
inversione .. . tuito facilmtllle esportob1/e in qualsUJSi pro.flramma Basic. 

TUm I SEGRETI DEL BASIC 
In queSlo articolo viene illustrOJo tn det1aglio il modo in cui il Com
modore 64 gestisce i programmt Basic, con 1u11i 1 segreti per utilizzare 
questa tecnico per proteggt!u., sproteggert., fare dei merge ... 

SENZA SPERANZA 
Una fantastica avventura nel cosmo alla ricerca dt cuori dispersi, m una ga
lassia infestata da mostricia110/i. Un arcade che un~rce alla semplicità del 
testo delle gradevohrsime schermate grafiche e un'ottima giocabilità. 

COMPUTER ENGLISH 
Eccoci all'ultima punJata del corso di ingle.re in alta risoluzione: forma fm,-f· 
siWl, modo condizwnale, comparativi e superlati~i e alcune forme 1dio
maI1che del verbo to Get. 

ANATOMIA 
Si conclude il ciclo sull'anatomia umana con il programma dedicato agli 
apparati ctrcolatorio, digerente, respvatorto ed escretorio. Come 1 prim,1 
due, anche questo programma vi spiega la ltt:ione e poi vi 111te"oga. 

IL MISTERO DI KOKO 
Un gioco che entusiasmerà tu/li quelli che cercano U11'avven1ura 111-
telltgenu, in cw 1 riflessi non sono più importanti d1 una buona Slrategw, 
nece.uaria per recuperare tUIJ1 1 tesori del labirinto soturraneo. 

ARKANOID 
Questo nuovo videogame può e.tsere defi111to come la co111inuazwne & 
Break nut, il gioco da ba 1 concsciutt> da tutti, Arkanoid è appas
sionante e vanta un'oltima grafica. 

CAMERA OSCURA 
Siete appassionati di fotogra,fw? Allora . q14esto nuovo apparecchio, 
Fotocom. è fatto per vvt, perme1tendov1 il controllo e!Dllronico di in· 
granditori, esposuort, luci rosse e altri strumenti fotografie• 

MULTI RAM 
Un.a preziosa uJility che vi permtlterà di avere più programmi Basic con
temporaneamente in memoria, ognuno indipendente dagli altri e con le pro
prie risorse individuali. 

-------------
CORSO DI GRAFICA 
Questa puntata è dedicala alla preseli/azione di Sprue editor, un programma 
in grado d1 automatizzare tulle le operazioni necessarie per la dejinmone 
degli sprilt! mcnocroma1tc1 

MILLE LUCI 
Ecco il programma per uttlizzare al mtglto Comnwl1ght, /'apparecchio 
preseli/alo sul numero scorso dt RE&C, trasformandolo 111 una Ctlllrale 
elettro111ca capace d1 pilotare un porco lampade dt 4 canali. 

RUBRICHE: Novità. pagina 4 - Vorrei sapere. vorrei proporre, pagina 48 

r----
Le istruzioni per il caricamento della cassetta allegata 

a questo numero di RadioE/Rnronica & Com p uter sono a pag. 50. 



Chi, Cosa, Come, Quando ... 

Figura 1: come 
si Incorpora 

il cavo parallelo. 

Figura 2 (in basso): 
collegamento con 

la porta utente. 
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Backup veloce 
Esistono vari programmi di 

duplicazione per il C64. Spesso 
però sono lenù, non girano se 
ci sono blocchi difellosi o lavo
rano solo con un hardware acce
leratore. Il sistema Copy+ risol
ve tutù questi inconvenienti, 
poiché duplica anche i seuori di
fettosi, ed è facilissimo da rea
lizzare; basta un intervento sul
la unità disco: bisogna solleva
re dal suo zoccolo la CIA 6522 
di destra (figura 1) per incor
porare iJ cavo parallelo; si inse
risce quindi lo zoccolo cli adatta
mento con il cavo brasato, e si 
rimette I'IC al suo posto. Ecco 
l'occorrente: 30 cm di cavo piat
to a 1 O vene, uno spinotto da 
porta utente, 2 zoccoli IC a 40 
poli. Il materiale (eventualmen
te anche il cavo già brasato) si 
trova nei negozi di accessori per 
computer con modica spesa. Il 
collegamento da fare con il ca
vo fra la CIA 6522 e la porta 
utente (per esempio con la spi
na) è mostTato in figura 2. 

Il gigante della memoria 
Con una capacità di memoria 

cli I Megabyte, la piastra Golia
th apre una nuova dimensione 
per le cartridge di Eprom: con
sente di tenere in linea sulla por
ta di espansione il contenuto cli 
ben cinque dischetti per una con
sultazione quasi istantanea. 

Poiché il programma di con
trollo della piastra viene scarica
to da $COOO in avanti, tuUi i 
programmi che risiedono in que
st'area devono essere rilocati al
trove. 

Per i programmatori di lin
guaggio macchina esiste uno 
schema per le rilocazioni ùpi
che, iJlustrato nel libretto istru
zioni (i comandi JMP non ven
gono trasformati). 

Con il gestore del m.odulo in
tegrato nel software di controllo 
è possìbi le realizzare dei file per 
i diversi tipi di Eprom, pronti 
per essere riempiti e scaricati in 
memoria o su un dischetto. I
noltre è molto semplice mettere 
in lista e far partire tutti i pro
grammi composti dal gestore 
dei moduli, e che in seguilo 
vengono inseriti in una Eprom. 

E' possibile sezionare le E
prom una per una in blocchi da 
8 Kb, quincli possono essere uti
lizzate anche Eprom non genera
te dal gestore dcl Goliath. 

Il costo della piastra, non 
ancora distribuita in Italia, è di 
149 marchi tedeschi. Per ulterio
ri informazioni rivolgersi a Rex 
Datemechnik, S tresemannstr. 

11, 58 Hagen 1, Tel. 02331 
32734 Germania Ovest. 

Concorso software 
Il circolo culLUrale "P. Giu

seppe Airoldi". in collaborazio
ne con il Comune di Lissone e 
Computerlandia, organizza il I 0 

Concorso a premi per software 
hobbistico su C64, aperto a lUt
ti gli appassionati creatori di 
programmi originali e artico
lalo in tre sezioni (didatLica, 
giochi e generale). 

I concorrenti possono parteci
pare con un programma cli loro 
creazione per ogni sezione. 

Sarà premiato il miglior pro
gramma di ciascun settore con 
un modem per C64 (valore 100 
mila lire) fornito di relativo sof
tware e saranno assegnati 4 pre
mi speciali a programmi cli par
ticolare originalità. 

A tutli i concorrenti verrà as
segnaLO un premio di partecipa
zione. 

I tagliandi cli iscrizione, che 
possono essere richiesti insie
me al regolamento al Circolo 
culturaleAirolcli, ConcorsoSof
t ware, casella postale 119, 
20035 Lissone (Ml) oppure te
lefonicamente al numero 039 
795474, dovranno pervenire en
tro il 31 maggio 1987 insieme 
al programma con relativa docu
mentazione e alla quota di iscri
zione. 

Le premiazioni avranno luo
go il 14 giugno 1987 presso la 
sede dcl circolo. 



Commodisk 11 
Commodisk n. 11 è in edico

la e come sempre offre cinque 
programmi su discheuo a sole 
13 mila lire. 

In questo numero si completa 
il Sistema Autore, con le parti 
relati ve alla cosLmzione dei cor
si e alla loro interpretazione. 
Sono fornite le indicazioni per 
realizzare un discheuo mas ter 
comprendente tutte le facilities 
di questo pacchetto. 

Dos, mene a disposizione, in 
49 blocchi di puro linguag
gio macchina, tre favolosi tool 
integrati: un confonevole am
biente di sviluppo per il Basic, 
un potentissimo monitor per il 
linguaggio macchina e un co
modo text editor. Il tutto senza 
togliere un solo byte all'area Ba
sic. 

Colori da Los Vegas 
Anche l'Atari è uscita 

a Las Vegas con il suo li gestionale del mese è un 
potentissimo programma per la 
gestione della contabilità di ma
gazzino, utilizzabile a se stante 
oppure interfacciato al program
ma di contabilità pubblicato sul 
n. 6. Anche qui ci sono le indi
cazioni per costituire il dischet
to con il pacchetto integrato. 

Ibm compatibile, il :~:r-;;;.;;;;;;;;~~~;~=:::::::;,~~~~ Mega ST. 
Senza rinunciare alle sue pre

rogative grafiche e di interfaccia 
user friendly l'Atari propone un 
classico compatibile MS-DOS 
completo però di molti optio
nal di grande comfort. 

11 gioco, speuacolare come 
sempre, è ambientato sulle 
spiagge di un'isola dei Caraibi, 
dove una guarnigione implacabi
le difende strenuamente il pro
prio quartier generale. 

Il quarto programma consente 
di progettare e stampare poster 
di dimensione variabile e con u
na risoluzione grafica accuratis
sima. Infine l'utiLily, Quick 

Logo per il C64 
D. Wau, editore McGrawHill, 
32 mila lire. 

Caraueristiche: 512KRAM e
spandibile a 640 su scheda ma
dre, 256K dedicati per la gestio
ne dcl video, scheda grafica per
sonalizzata comprendente le fa
mose EGA, CGA ed HercuJes, 
un disk drive interno da 5" e 
1/4, interfacce parallela e seriale 
232 standard. 

Vengono offerti anche un 
mouse e il sistema operativo 

D. Watt 

Il Logo per il 
CommodOre 64 

li Logo, linguaggio sviluppa
to al MIT e destinato alla prima 
alfabetizzazione informatica, si 
è imposto non solo come stru
mento per stimolare i bambini 
a familiarizzare con il computer 
ma anche come ambi ente educa
tivo globale. Il libro introduce 
le semplicissime regole di que
sto Linguaggio attraverso nume
rose attività, facilmente realizza
bili anche dai più giovani leuo
ri, da soli o con l'aiuto dci geni
tori, applicate al Commodore 
64, attualmente il più diffuso 
degli home computer. 11 Logo 
per il Commodore 64 può esse
re utilizzato come manuale per 
l'insegnamento familiare o sco
lastico e contiene, suddivisa nei 
vari capitoli, una guida preziosa 
per chi accompagna i bambini 
nella loro scoperta del computer 
e dcl mondo della logica Ogni 
aspeuo che rappresenta una po
tenziale difficoltà viene eviden-

ziato per aiutare i Jeuori a muo
versi in questo linguaggio: l'im
postazione volutamente elemen
tare dei comandi Logo, infatti, 
non deve trarre in inganno, per
ché questo approccio estrema
mente amichevole nasconde la 
possibilith di sviluppare pro
grammi che non hanno nulla da 
invidiare a quelli realizzati con 
linguaggi ritenuti più potenti. 

GEM. Possibilità di espansione 
praticamente illimitate: drive e
sterni da 5" e 1/4, da 3" e 1!2, 
hard disk di varia capacità, mo
dem, eccetera. 

La tastiera è quella tipica a 
84 tasti ed è identica a quella 
dell'IBM XT. 

Il nuovo Atari sarà disponibi
le in Italia per la fine di luglio 
a circa 1.600.000 lire (1va esclu
sa) nella versione con monitor 
a colori e a circa 1.200.000 (Iva 
esclusa) con monitor monocro
matico. 

Per ulteriori informazioni è 
possibile rivolgersi direttamen
te alla Atari ltalia, Via dei Lavo
ratori 19, Cinisello (Milano). 
telefono 02 6120851/4. 

I meftllle con chco p1ogi•111i pw CM e C128 

· cOMMO 

DISK 



BUSINESS GRAPHICS 

A rette, a barre 
o a torta? 

Un programma gestionale che si rispetti deve consentire una visione 
immediata e di insieme della s{tuazione. Quale strumento è più efficace di un 
generatore di grafici orientati al business? Questo programma consente la 

rappresentazione grafica di una serie qualunque di valori. 

In una biblioteca di programmi che 
si rispetti non ne può certamente man
care uno che dia la possibilità di dise
gnare grafici matematici, il cui anda
mento dipende dall'inserimento di va
lori numerici arbitrari. 

Questo programma, infatti, vi per
mette di visualizzare facilmente la rap
presentazione grafica di una qualunque 
serie di valori: dopo aver inseri to i da
li che vi servono per un determinala 
calcolo, comparirà immediatamente il 
grafico relativo all'andamento di tali 
valori, disponibile nelle tre forme del
l'istogramma, della torta percentuale e 
delle rette. 

O!Lre all'inserimento di un qualun
que dato numerico arbitrario, Super
Graf vi offre anche la possibilità di u
lilizzare, nella rappresentazione grafi
ca che éompare dopo la fase di calco
lo, i valori con i quali avere lavorato 
su altri programmi, caricando una fi
gura o un file. 

Per quanto riguarda la fase di stam
pa, poi, SuperGraf presenta parecchie 
opz.ioni al riguardo, che vi permetto
no di stampare i grafici relativi ai dati 
che avete precedentemente inserito nel 
computer. 

Come funziona il programma 
Dopo aver caricato il programma 

SuperGraf,comparirà uno schermo raf
figurante 3 colonne, ognuna costituita 
da 20 righe (quantità modificabile cra
mite gli appositi comandi), all'interno 
delle quali polret.e inserire il valore, 

pressoché illimitato, dei dati dei quali 
volete osservare la rappresentazione 
grafica. 

In pratica, potrete inserire nella par
le inferiore dello ~'Cbenno, a fianco del 
cursore lampeggiante, il valore di 60 
dal.i, suddivisi in tre grafici, in modo 
t.ale che ogni rapPresent.azione grafica 
presenti 20 valon numerici. 

Durante questa fondament.ale fase di 
programmazione e cli predisposizione 
del programma a rappresentare grafica
mente i dati da voi richiesLi, potrete 
consultare un'apposita schermata di 
aiuto, richiamabile tramice il taslO 
F3, che vi elencherà tutti i comandi di
sponibili e Je operazioni ad essi relati
ve. 

Poiché queslo schermo comprende 
Luui i comancU del SuperGraf, va da 
sé che è più semplice e comodo, ai fi
ni di una s ua deLtagliata descrizione, ri
ferirsi a tale schennata di aiuto, proce
dendo nello stesso ordine seguito dai 
programmatori del Commodore che 
hanno ideato questo programma. 

Per quanLo nguarda la fase di inseri
memo dci dati, potrete utilizzare i ta
sti CRSR per muovere il cursore se
condo le solite modalità, F7 e F8 per 
spostarVi rispettivamente da una co
lonna all'altra verso destta e sinistra, 
INST/DEL per inserire o eliminare 
dei caraueri vicini al cursore, 
CLR/HOME e SHJFf +CLR/HOME 
per portare immediatamente il cursore 
alla prima riga in allO a sinisLTa e al
l'ultima in basso a destra e Logo Q 

(tasLO Commodore + Q) per passare al
la schermata grafica 

Inoltre, sempre nello schenno relati
vo all'inserimento dei dati, ma nel mo
do Comandi computer, contraSsegnato 
da una C vicino al cursore (invece che 
da una N, come per i comandi cui si è 
accennatoprecedentemente) ,potrelere
gistrare un grafico (SG'nome') o un fi
le (SD'nome'), caricare un grafico 
(CG'nome') o un file (CD'nome'), can
cellare un file (CF'nome'), caricare il 
programma in riferimento a determina
te righe o colonne (L3'nome'; riga'nu
mero'; colonna'numero'), o ai caraueri 
ASCIJ (LA'nome'), e, infine, predi· 
sporre il programma per l'uso dellç 
stampanti CBM 1525 e MPS 80 I 
(ST AMP l ; ) e CBM 1526 e MPS 
802 ( STAMP 2; ). 

Un altro aiuto 
Premendo il tasto Rclum (Q + RE

TURN vi fa Lomare al Modo coman
di), poi, potrete passare alla seconda 
schermata di aiuto, che vi fornirà ulLe
riori indicazioni sui comandi utilizza
bi lj nel modo C, del quale si è già ac
cennata la funzione. 

Digitando COPI R ; C; potrete co
piare il dato presente in riga R e co
lonna e nella posizione in cui si tro
va l'icona lumino~ e digitando RO
T ARE pottete ruotare le colonne ( cam
biandone la cUsposizione verso destra). 

PotreLe inoltre formattare un nuovo 
dischetto (con ID), richiamare la direc
tory del discheuo inserito nell'unil.à-



1 

3 

TORTA 
i. 125 
2. 124 
3. 9B.7 
4. 4 5.8 s. 3 4.09 
6. 80.4 
7 . 83. 9 
8. 39 .J.2 
9. 45 . 78 

i. 1 8. 46X 
2. i8.3~X 
3. J 4 . 58% 
4. 6.76% 
5. 5103% 
6. 1 .87 % 
7. J.2.39X 
8. S.78% 
9. 6 . 76% 

drive (con DI), cancellare i dati inseri
ti nella memoria del programma (con 
NUOVO), passare aJlo schermo relati
voallarappresentazioncgraficadell'an
clamento dci dati inseriti nel computer 
(con BITS), richiamare i 3 diversi tipi 
di grafici (istogrammi con BAR, t0rtc 
percentuali con TOR e rappresentazio
ne tramite rette e segmenti con GRA· 
FO), cancellare i grafici ou.enuti (con 
ZERO), ripartire dall'inizio dcl pro
gramma (con RESE1)c, infine, stam
pare le matrici dei dati (LISTA e con 
*P). 

Rappresentazione grafica 
Dopo aver inserito i valori che desi

derate all'interno della prima scherma
ta, di fiancp al cursore lampeggiante 
nel modo N (ricordatevi che per passa
re da un modo all'altro è sufficiente 
premere il tasto Fl), potrete immedia
iamcnte osservare la loro rappresenta
zione grafica scrivendo BTTS dopo a
ver premuto il tasto FI per passare al 
modo C (Comandi). 

Inoltre, una volta passau allo scher
mo grafico, potrete richiamare i 3 di
versi tipi di grafici (gli istogrammi 
premendo il tasto B, la torta percentua
le premendo P e le relle con il tasto 
G), se ~ià non lo avete fatto nel modo 
C con 1 relativi comandi. 

Per quel che riguarda i comandi del 
Modo grafica, potrete consultare la ter
za e ultima schennata di aiuto, all'in
terno della quale, ol1:re ai diversi tipi 
di grafico. avrete modo di spostare il 
cursore verso destra (premendo il tasto 
R), verso sinistra (premendo L), in al
to (U) e in basso (D). 

Questi movimenti vi saranno parti
colarmente utili per definire un punto 
particolare all'interno del dia~amma 
visuali7.7..ato sullo schermo, ullliu..abi
Je per i comandi ai quali si accennerà 
più avanti. 

Infatti, utilizzando il comando Lo
go T (tasto Commodorc + T), potre
te inserire sullo schermo i caratteri 
che desiderate, premendo Logo I (ta
sto Commodore + 1) avrete modo di 
determinare un punto all'interno dello 
schenno, mentre con Logo 2 (tasto 
Commodore + 2) e con Logo C (ta
sto Commodore + C) avrete modo di 
tracciare, nelJ'ordine, una retta o un 
cerchio, il cui punto di partenza (per 
la prima) e il cui centro (per il secon
do) sono individuati dal punto prece
dentemente detcnninato con il coman
do Logo 1 . 

Infine, utilizzando l'opzione Logo 
P avrete modo di stampare direttamen
te il grafico che avete ottenuto, men
tre con Logo F (tasto Commodorc + 
F) potrete riempire, colorandola, lazo
na individuata in quel momento dal 
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A rette, a barre o a torta? 

cursore (ad esempio, una se1Jone del 
grafico torta percemuale, per contrad
distinguerla dalle altre). 

Scelta del grafico 
Per quanto riguarda la fase di rappre

sentazione grafica delle serie di dati in
seriu nel computer, vi conviene richia
mare un grafico alla volta, ossia os
servare dapprima, ad esempio, l'anda
mento delle reue relativo ai vostri da
ti, quindi cancellare con gli appositi 
comandi (consultate, se avete dubbi in 
proposito, la schennata di aiuto) il 
grafico cosl ouenuto e passare alla rap
presentazione per istogrammi, e solo 
in seguito, effettuando una seconda 
volta le operacioni di cancellameoto 
dcl grafico, osservare la tona percen
rnale. 

Questo procedimento potrebbe ap
parire un po' laborioso; in realtà biso
gna considerare il fauo che i grafici 
vengono visualizzati sul monitor so
vrapposti fra di loro (nella parte destra 
gh istogrammi e le rette, mentre in 
quella sinistra la torta percentuale). 

Pertanto, nel caso in cui abbiate la
vorato su una notevole quantità di da
u, vi risulterà problematico osservare 
aucntamente la loro rappresentazione 
grafica nei minimi particolari. 

Nella pane sinistra dello schermo 
del modo grafica, inoltre, potrete con
sultare in ogni momento i valori da 
voi introdoui nella memoria del pro
gram ma, con a fianco il rappono per
centuale ad essi riferito rispetto al tota
le (se avete richiamato il grafico a tor
ta tali valori compariranno nella par
te destra dello scbenno ). 

Infine, va segnalato che può accade
re di dover auendere pazientemente 
qualche secondo prima di ogni rappre-" 
senlaZione grafica. dato che a volte 
sembra che il computer non abbia ac
cettato i comandi: in realtà questi mo
menti sono interamente occupati dal
l'elaborazione dei dati che effeuua di
rettamente SupeIGraf. 

Senza dubbio la facilità d'uso di que
sto programma, la sua estrema com
pletezza di comandi e la vasta gamma ' 
di impieghi cui si presta vi permeue
ranno di utilizzare in ogni occasione 
(anche la più impensabile) il Super
Graf: d'altra parte. se casualmenLe non 
doveste ncordarvi alcune procedure o 
non riusciste a proseguire nella pro
grammazione cd elaborazione dei vo
stri dati, potrete sempre contare sull'u
tilissimo e fondamentale apporto della 
schermata di aiuto, richiamabile con 
il tasto F3, che vi risolverà ogni ge
nere di problemi inerenti al program
ma. 

Giampiero Maietti 
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UTILITY 

Grandi così 
Caratteri giganti maneggevoli come quelli standard: reverse, lampeggio, 

multicolor, rotazione, inversione ... e tutto alla velocità 
del linguaggio macchina, ed esportabile in qualsiasi programma Basic. 

Big Print è una routine scritta com
pletamente in linguaggio macchina 
che srampa camrteri ingranditi: 4 posi
zioni orizzontaJi e 4 verticali, per un 
totale di 16 byte di occupazione (figu
ra 1). 

Il bello di questo programma è che 
può essere agevolmente inserilo in un 
qualsiasi programma Basic, consen
tendo di manipolare questi caratteri 
con la stessa facilità con cui il Basic 
standard Lralla il set cli default, anzi 
con quaJche facWty in più. 

Big Prim viene attivata per mezzo 
di una normale istruzione SYS, segui
la però da 5 parametri oltre all'indiriz
zo di lancio. La sintaSSi quindi risulta 
essere: SYS Ml,S,V,H,B.E. Analiz
ziamo per prima cosa il significato 
dei parametri: 

• Ml è semplicemente l'indirizzo 
di impianto e deve sempre valere 
49152. 

• S è la stringa di car.uteri che deve 
essere visualizzata. Può essere una co
stante come "MARCO" o "12 MAG
GlO" oppure una variabile cli tipo 
stringa come AS, VSO o qualsiasi al
tra espressione acceu.ata dal Basic che 
restituisce come risultato una stringa 
di caratteri. 

• V è il numero di linea da cui deve 
essere visualizzata la stringa e deve es
sere compreso tra O e 21. 

• ll è la posizione orizzontale e 
può variare da O a 36. Anche in que
sto caso per entrambi i parametri è ac
cettabile qualsiasi tipo di espressione 
considerata validadall'inteipreteBasic. 
E' anche possibile fare in modo che 
venga assumo come punto di stampa 
quello della posizione del cursore; in 
questo caso è sufficiente sostituire il 
parametro relativo con il simbolo "*" 
(asterisco). 

• B indica il numero di spazi che dc-

11'\ 

vono separare i caratteri che compon
gono la scritta. Deve essere un valore 
compreso era O e 32. 

• E serve per specificare una serie 
di effetti speciali che possono essere 
introdmli nel messaggio da visualiZ7,a
re. Sono accettati sia valori numerici 
sia siringhe. 

Uso dei parametri 
Può essere conveniente poter omet

tere alcuni paramecri; in questi casi è 
necessario indicare la presenza di un 
parametro utilizzando il separatore (la 
virgola) e il valore di default sarà O. 
Per esempio la chiamata SYS 
Ml,"CIA0",10,,0,0 è del CULLO analo
ga a SYS Ml,"CIA0",10,0,0,0. 

Una forma ancora più sintetica del
lo stesso comando è SYS Ml,"CIA-
0",JO in cui tutti i parametri mancan-

Figura 1. 

ti dopo il 10 sono slati automauca
meme settati a O. 

Qualora fosse necessario eseguire 
due o più chiamate successive è possi
bile farlo in modo mollo compatto u
tiliz7.ando il ; (punto e virgola). Per e
sempio la linea SYS Ml,"CJA-
0",6,10: SYS Ml ,"M ARC0", 11,1 0 
può essere simetiz;r.ata con SYS 
Ml,"CIA0",6,lO;"MARC0" ,11,10 

I due metodi producono lo stesso ri
sultato, ma il secondo è più veloce. 

Colore e settaggio 
Il colore dei messaggi viene defini

to· attraverso il colore corrcnle del Le
sto, il cui codice è contenuto nella lo
catione 646. Quando viene eseguita la 
SYS automaticamente il colore di de
fault sarà queJlo di linea 

Tututvia è possibile includere un co-



Listato ScOc!J bcc Sc0c9 Scl qi; c:r.p IS9d 
sc=c7 boq se osa se: Ra beq Sclca 
ScOc9 ~$~ Sa&:s t:cl Se jsr ScJ31 

scouu • da su: ScC:cc: ~sr Sc12~ Sc!8! tpl Sclc • 
Sc002 pha scocr pla Sc191 l:Jil Sb! 
Sc003 .da Sd2 Se Od O sta Sd2 Scl 93 l:Jpl sc:eb 
ScOOS pha Sc0d2 p1a Scl 9!> C!tcp fScl 
St:006 jsr Sae:-d SC0d3 sLa Sdl Scln oeq sc!d~ 
Sc009 jsr sa<:!9e Sc0d5 rt:s Se! 99 !dx 1$08 
Sc03c bit $Od Sc0d6 sta Sf! Se~ 9b cmp Sc315f,x 
SeOOe brni !,ic015 ScOàB jsr Sc11.5 Sel9e l:lCQ Scld7 
Sc010 lax 1$16 ScOco o cc Sc0e9 SelaO dex 
Sc012 j:np Sa~.37 S:::O'd<1 oeq Sc0e9 Scld opl sc:9b 
Sc015 ldy ISCO ScOo! jsr Sae!d scla3 bi:" i Scleb 
Sc017 lda (S64) ,y scce2 1s!" S0079 Scla5 lda ISSO 
$e:>l 9 bne Sc021 scoos <;::;p fS2c Scla7 st:a Se! 
scOlo jsr Sa8i8 ScCe7 bne ScOec Scla9 bvc Sclel 
scc:e j:p ScOct ScCe9 ldx ISOO Sclal:J ld.1 ISC~ 
sco21 s~a Sd7 SeOeb :ts Sclad St:a se:-
se023 ~ny Se O o e jsr Sad9e Scl a! ove Sclel 
$e024 ld;l ($64). y SoOe! bit: SOd SclDl loa 1Sd8 
Se026 sta stb ScOfl bml SclOO Sclb3 bvc Sclo7 
Se028 !ny Sc0!3 jsr Sb7a1 ScloS lda Ud O 
Sc02~ lds (S64) , y Sc0!6 cpx SL= Sol bi sta S~e 
Sc02b st:a Ste Sc0!8 bec ScCf! Selb9 ove Scle: 
seo2n lda 56.o\ ScO!a lox •SCI! Sel bb .11a 152'l 
Se02t 1Cly S65 SeO!c jmp 5a07 Sclbd bve sc:ec 
Sc031 jsr Sb6db ScO!! r:..s Sclc! .da fS28 
So034 jsr Sc~O:> SclOC l dx 1$10 Sclel ove se:e5 
Se037 bcc Sc03d Sel02 j:rp Sa431 SclcJ .da tSOl 
Sc039 loa $d6 Sc105 ldy fSOl selc5 j:sr Sc:?fd 
Se03b l:les Se043 Scl07 lda (S7a), y Selce bve Sclel 
SeOJd lda t$16 Scl09 cmp fSaC' Sei ca l d,a •so: 
Sc03! jsr SeCd6 SclOb bclq SclOL Selce jsr Se3!7 
Sc042 txa $C10a clc Scle! bvc Sclel 
sc:043 p!\a SclOo rts Seldl Ida ISCl 
scOH js.c: Scl05 SclOf jsr sae~d Scld'l sta $70 
Se047 bec ScOSe Sell2 ~rtp S:l073 SeldS 1>ne Scle: 
Se049 lda S<l3 Scll5 :sr $0079 Scld7 lda Sb! 
Sc04b tax sene beQ Sc122 Seld!I ora SeJ78,x 
Se04e orp 1528 Sella eor tSJa Sclae ar.d Sc381,x 
Sc04e bce Se055 Selle beQ Se122 Scla: sta Sb! 
ScO!>O sbc fS28 Sclle cmp •SC! Sclel dee Sd7 
Sc052 clv Sc~?O scc Scle3 bnè Selce 
$00!>3 bvc $c04b Sc12l ns sele5 jmp Sc2f4 
SoOS~ loa 1$2.S sc1n ole Scl es jmp Scl:. l 
Sc057 sta $!!. Sc123 TtS scleb ldx •S01 
Sc059 jsr ScOf6 SclH lda fSO:'.l Scled t:mp Se34~ ,x 
Sc05c bee $c063 Sel26 s~a Sbf Scl!O bes Sclf5 
ScC5e Ida tS25 Scl28 ldx S02-96 Scl!2 dex 
Sc06C jsr Se0d6 Scl2b StX $6e SclLJ bne Seled 
Sc063 S':l( SH Scl2d St X S6! Sel f!> eor Sc357,x 
ScC65 p!a Sel2f sta S!è Sel re ora se! 
$c060 tax Scl3:1. lca S<iGlB Scl!a lax •SCO 
Sc067 ~S! Se9:.0 Sel34 and ISOZ Scl !e slx S6o 
Sc06a clc Scl36 asl Sclfe asi 
Sc06b laa Sol Scl37 asl scl!f rol S&b 
So06d .ade Stf Sol38 ora ISdO Sc201 asl 
Sc06! Sla Sdl Sella St,J S!e Sc2C2 rol S&b 
Sc071 bcc ScCPS selle lda SdcOe Sc204 as! 
Se073 !ne Sd2 Scl3! and ISfe Se205 rol S6b 
Se07S jsr Sea24 Scl41 stca sc:cOe Se707 ade Sio 
Sc078 Jda fS21 Scl44 ldy t SU Sc,09 sta S6a 
sc07a jsr Se0d6 Scl46 st:y $6<) Sc20b l ci,, suo 
Sc07d slx Sce Scl48 lr.y Sc20d aoc S~e 
Sc07f jsr sell~ scl49 sty Sef Sc:>Ot sta S6b 
Sc08:! bee Sc0b9 Scl~b st:y Sbe $c'11 loa $"1 ... ~ 
Sc084 onc Sc093 seHd lda sce Sc213 and fStb 
Sc08 6 lda fSOO SclH )sr Sc317 Sc215 sta SOl 
Se088 sta $9e Scl 52 l:>it SdOll Se:>l7 ldy 1507 
scesa jsr Scl 24 Scl~5 bpl Scl5' Sc219 lda ($6al, y 
Sc08d jS!' $0073 Scl57 ldy S69 Se2lb sta S006l. y 
scC90 jr.:p Sc009 Scl59 ~ny Sc2le dey 
se09J jS!' sae=-n SclSa sty S69 scn.:: !:>pl Sc2l!l 
Sc096 jsr 5ad9a Sc15c loa (S!O), y seni oit So~ 
Sc099 bit SOd scl5e cmp 59e Sc'23 bve Se239 
Sc09b bmi scoas Scl60 'or.e Sel6b Sc225 ldx iSOC 
Sc09d jsr Sb1;,l Sci62 lda Sbf Sc227 lay ISOJ 
ScOaO s~x S9<> Scl64 eor ISSO Sc2'9 laa S6:.. x 
sc:Oa2 jmp ScObc Scl66 si.a Sb! scnb pha 
$C0a5 ldy tSOO Sol68 j1"p Sc~e1 Sc22c tda $006S,y 
scOa7 lda ($64),y Scl6b clv Sc22! St.:I $61.x 
Sc0a9 beq $cOb9 SeH>c Cl"'P JS:2 Sc:>Jl pla 
ScOao lny Sel6e bcq Sc!aS Sc23:> sta S006S,y 
SeOac lda ($64),y Sc110 =i> t$92 Sc2J: 1 nx 
scoae St:a Sfci Scl"/? beq Scl"!> Se236 ciey 
ScObO iny Sel74 crnp I SOe Se231 bpl Sc229 
ScObl lda ($~I' y Scl76 beq Sclbl Sc239 da tSLO 
scObl s~a s_:e Scl78 ClllP IS8e Sc73b b!:: Sbf 
SeObS ldy lSOO Scl7a beQ Sclb!> sc23d baq Sc24e 
Sc0b7 lda (S!cil. y Scl7c cmp '59: Se23! ldx ISO? 
Se0b9 sta 59e Sc;17a oeq So'.nb sc:>4l ldy tS08 
ScObb lda 56~ Se18C 111".P fS:l Sc:>43 asi $61, X 
SeObd ldy $65 Scl82 beq Sclof Sc:>4!> ror 
S<:Ob! J1a $b6db Se184 ctttp t Sld 5C246 ucy 
$c0c2 jsr Scl:S Sel86 beq Sclc3 Sc247 one Sc243 (Continua) 
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Grande cosi 

$c20 st<I $61, X 
Sc2<b dex 
ScHc bpl Sc24l 
Sc24e ldll 1$10 
Sc250 biL Sbt 
Sc252 beq Sc257 
Sc254 clv 
Sc255 bvc Sc2Se 
sc257 lsr 
Sc2!8 biL Sbt 
Sc25i1 MQ Sc?7b 
Sc25c ade 157! 
Sc2!>e loy 1507 
Sc260 !dx fS07 
Sc262 bvs Sc.?69 
Sc264 lar 561,x 
Sc266 ror 
Sc267 bvc Gc26c 
Sc269 a11l $61,x 
sc2fb rol 
Sc26c dox 
Sc26a bpl Sc262 
Sc26! pha 
Sc270 doy 
Sc27l bpl Sc2 60 
Sc:-73 ldx f S07 
Sc275 pla 
Sc276 s:a S61,x 
Sc278 dex 
Sc279 bpl Sc275 
Sc27b lda SOi 
Sc27d ora UOA 
Seri! Sta $01 
Sc28l lda 1$00 
Sc283 sta s6c 
Sc295 clc 
Sc286 lda $be 
Sc288 ade sce 
Sc28a tay 
$c28b lda I SO~ 
Sc28d sta S6d 
Sc28! ldx S6c 
Sc29l ld<I tSOO 
sc293 rol 561,x 
Sc295 rol 
Sc296 rol S 61, x 
Sc298 rol 
Sc299 rol 562, x 
Sc29b rol 
Sc29c rol 562,x 
Sc29a rol 
Sc29 ! lltll S tf 
sc2al !da Sb! 
Sc2<il and t S04 
$c2a5 bOQ Sc2b<i 
Sc2;a7 ldx S 1t 
Sc2a9 beq Sc2c6 
Sc2ab l<U (Sal),y 
Sc~ao lax UO! 
Sc2a! a:p sc35!,x 
Sc2b2 beq Sc2b9 
Sc2b4 dox 
Sc2b5 bpl Sc2at 

lore diverso introducendo direuameme 
il caranere di controllo nella srringa 
da visualizzare, come nelle usuaJì 
PRINT. 

Un diSc:orso analogo vaJe anche per 
il set di caratteri (maiuscolo/minusco
lo): infatù per default il me~ggio 
viene visualizzato con lo sLeSSo set 
impostato dal sistema operativo, tuua
via inglobando il carattere cli controllo 
del set alternativo direuamente nella 
stringa è possibile cambiarlo. 

Va nOUlto che per quanto riguarda 
sia il colore sia il set, i cambiamenti 
introdotti dai caratteri di controllo pre
senti nella stringa sono locali alla 
chiamata e vengono perduti aU'uscita. 

Similmente includendo nella strin
ga caratteri di controllo per il reverse 
o per il posizionamento del cursore si 
ottiene l'effetto desiderato analogo a 
quello delle normali PRINT, tuttavia 

V\ 

Sc2b7 bml Sc2c6 
Sc2b9 txa 
sc2ba on SH 
Sc2bc tax 
5c2bcl ld.a Sc35!,x 
Sc2c0 st• (Sdll,y 
Sc2c2 la.a S6e 
Sc2c4 sta ($!3),y 
Sc2c6 1ny 
Sc2c7 dee S6o 
Sc2c9 beq $c2cc 
Sc2cb bne Sc28~ 
Sc2cd ldx s6c 
Sc2c! cpx 1506 
Sc2dl beQ Sc2df 
sc2d3 tnx 
Sc2d4 inx 
Sc2d~ s;x $6c 
Sc2o7 tya 
Sc2d9 clc 
Sc2d9 ade IS2<l 
Sc2db tay 
$c2dc jitp Sc28b 
sc2ol dee Sd7 
Sc2el beq Sc2~4 
Sc2e3 tya 
Sc2e4 SQC 

sc2e5 r:bc ts78 
Sc2e7 ata Sbe 
Sc2e9 1 da sr.e 
Sc2ob ldx 56! 
sc2ed eta sH 
$c2a! et.x 56e 
Sc2 !I :)mi:> ScH '7 
Sc2H ld;a SdcOe 
sc2!7 on •so~ 
Sc2 !9 s ;il SdcOe 
Sc2fc rts 
Sc2fd sa S!! 
Sc2f! clc 
Sc300 laa Sdl 
Scl02 ade S!f 
Scl04 sta Sd~ 
Sc306 bcc Sc30b 
Scl08 inc 5d2 
SclO<i clc 
Sc30b lda Sf3 
Sc30o ade su 
SclOt sta Sfl 
scll1 bcc Sc315 
Sc313 lnc SH 
Sc31S clv 
scJlli r:s 
Sc317 sta Sff 
Sc319 St!C 
Sc3 la lda Sol 
Selle abc Sft 
Sc3lo sta ~l 
Sc320 bes Sc325 
Sc322 dac Sol 
Sc324 sec 
sc32S lda s~ 
Sc327 abc S!f 

al ritorno al Basic vengono sempre ri
pristinate le condizioni preesistenti al
la chiamata, sia per la condizione di re
vcrse sia per la posizione del cursore. 

Effetti speciali 
Abbiamo visto come manipolare 

questi caratteri giganti per ottenere 
messaggi che, a pane le dimensioni, 
sono del tutto analoghi a quelli delle 
nonnali PRINT. Ora inveceanalizzere
mo le possibilità offerte da BigPrim 
di ouenere effetti speciali. 

L'ultimo parametro della SYS, chia
mato E, serve appunto a indicare alla 
routine che gesùsce le scritte che nel
la stringa possono essere presenti ca
ratteri di controllo per generare effetti 
speciali e che quindi non vanno inter
pretati come testo. 

Questo parametro non è alLro che 
un carattere ASCIJ che delimita la se-

$c329 st;a $%3 
Sc320 ocs Sc32! 
Sc32a aec S!4 
Sc32! clv 
Sc330 r~s 
Sc33l ldx UC! 
Sc333 c~p $e8da,x 
Sc3J6 on• Sc34b 
ScJJS txa 
Sc3JCJ lox 570 
sc3Jb beq Sc)46 
Sc33d sta S6d, X 
Sc33! txa 
Sc340 .asi 
Sc341 .and '503 
sc343 sta ino 
Sc)45 rt.ll 
Sc3< li Sta S6o 
Sc3(8 St.4 Sbt 
Scl<a rts 
Sc3<b aex 
Sc34c bpl scJJJ 
Sc34e rt.s 
$c34 r brk 
Sc350 js:- $6040 
ScJSl ---
Sc354 ldy IScO 
Sc356 ---
Sc357 ---
Sc35B ork 
Sc359 rt:.1 
Sc35a jsr sc040 
Sc3Sd ---
Sc35e lda (S20, X) 
Sc360 j=p $(627bl 
Sc31'3 ---
Sc364 Sbe (Sff,xl 
se366 1nc S7C7e,x 
sc369 <ade (S!c,x) 
Sc36b ---
Sc36c ---
Sc36<1 cpx SdSaO 
Sc3'70 eor sc9,x 
Scl72 eor tScc 
ScJ7< ---
Sc375 ---
Sc376 ---
Sc377 ---
$c371!1 n 1 
Sc379 bllt 
Sc37a 1sr S l 000 
Sc37d php 
Sc37e ---
Scl7! brk 
Sc380 brk 
Sc38l ---
Sc382 
Sc383 
Sc384 
Sc38S 
Sc386 
Sc387 
Sc388 ---
Sc389 brk 

quenz.a di caralteri di controllo all'inter
no della stringa da stampare e funzio
na più o meno come le virgoleue per 
il tradizionale quote mode dell'editor. 
Infatti i caratteri della stringa compre
si tra le prime due occorrenze del carat
tere di controUo E vengono trattati co
me indicazioni per effetti speciali. 
Con riferimento alla ta\'Ola 1 per 1 

codici degli effetti speciali, vediamo 
alcuni esempi: 

SYS49152,"/U/ciao" ,10, 10,2,"f' 
SYS49152,"/R/ciao", l 0, 10,1.47 

In entrambi i casi il carauere per gli 
effetti speciali è il simbolo cli divisio
ne "/': nel primo caso è stato indicato 
esplicitamente, nel secondo per mC?...w 
del suo codice ASCII che è appunto 
47. 

Il primo esempio visualiz.7..a la paro-



Tavola 1. Sommario del codici di controllo 
Codici riconosciuti in ogni caso 

Carattere ASCII Effetto 
Reverse on 18 
Reverse off 146 
Lower case 14 
Upper case 142 
Cursor up 145 
Cursor down 17 
Cursor left 157 
Cursor righi 29 
Codici colore 

Attiva il reverse mode 
Disattiva il reverse mode 
Attiva il set mlnus/maius 
Attiva Il set maius/grafici 
Sposta in alto di .una riga 
Sposta in basso di una riga 
A sinistra di una colonna 
A destra di una colonna 
Cambiano il colore di linea 

Codici riconosciuti solo nel Contro! Mode 

Carattere ASCII Effetto 
MaiusA 193 Alterna due colori nella stringa 
Malus U 213 Attiva il modo capovolto 
Minus u 85 Disattiva il modo capovolto 
Maius I 201 Attiva il modo inverso 
Minusi 73 Disattiva il modo inverso 
Maius L 204 Ruota a sinistra 
Maius R 210 Ruota a destra 
Maius O 207 Attiva il modo overlay 
Minus o 79 Disattiva Il modo overtay 
Malusc 195 Ripristina il default 

Tavola 2. Definizione del caratteri giganti 

D Singolo carattere 

o Elemento minimo 

Caralteri di base nel sei standard 

la ciao alle coordinate 10,10 con 2 
spazi Lra ogni lettera e con le lettere 
capovolte (effetto U). Il secondo visua
lizza la stessa stringa, a partire dalla 
stessa posizione, ma con un solo ca
rattere di separazione e con il messag
gio ruotato verso destra. 

Va sottolineato che gLi effetti spe
ciali sono cumulativi e valgono per 
tutta la chiamata, compreso l'eventua
le collegamento con ";". 

Per questo motivo è stato inserito 
un particolare codice che consente di 
azzerare in un colpo tutti gli effetti. 

Ecco una descrizione dei codici: 

• Shift A: Seguito dai codici di 
due colorì fa in modo che il messag
gio che segue venga stampato con i 
caratteri di colore alternato. 

• Shift U: Capovolge tutti i carat
teri del messaggio. 

• Minus u: Disattiva la condizio
ne precedente. 

• Shif't I : Attiva l'inversione dci 
carauerì. 

• Minus i: Disattiva la condizio
ne precedente. 

• Shift L: Ruota la scritta verso 
sinistra. 

• Shift O: Attiva il modo di over
lay, cioè di sovrapposizione. Infatti 
nel modo normale se due messaggi si 
sovrappongono solo l'ultimo viene vi
sualizzato, mentre in questo modo vie
ne rappresentata la composizione dei 
pattern che definiscono 1 caratteri (fi
gura 2). 

• Minus o: Disattiva la condizio· 
ne precedente. 

• Shift C: A7.zera Lutti gli effetti 
speciali e riporta alla condizione di de
fault 

Considerazioni tecniche 
BigPrint lavora direttamente sulla 

memoria di schermo e sulla memoria 
colore bypassando le routine di prìnl 
del sistema operativo. QuesLO consen
te naturalmente una maggiore velocità 
di esecuzione e nello stesso tempo pre
serva i puntatori del Basic. 

BigPrint infatti utilizza i suoi pun
tatori e non effeuua controlli sulla po
sizione del cursore o sui caratteri della 
sLringa da visual iz?.areper vedere se ec
cede i limiti della memoria di scher· 
mo o di colore. 

Ciò vuol dire che gli unici messag
gi di errore che vengono emessi sono 
dovuti all'assegnamento di valori ille
gali ai parameLri della SYS (illegal 
quantity). 

In alcuni casi per creare effetti spe
ciali può essere utilizzata la routine 
del sistema operativo di sbiancamento 
della linea che parte da 59903. 

E' sufficiente eseguire una POKE 
781,L: SYS 59903 con L compreso 
tra O e 24, e la linea L verrà ripulita. 

Quasi tutti i compilatori Basic trat
tano impropriamente l'istruzione SYS 
con parametri. 

Quindi se volete compilare un pro
gramma che utilizzi BigPrint dovete 
leggere attentamente il manuale del 
vostro compilatore riguardo questo ar
gomento. 

ln particolare con Blitz! è sufficien
te far precedere ogni chiamata da due 
caratteri di due punti, per esempio: 

100 ::SYS49152,"CIA0",10,5. 

Nella cassetta allegata a questo nu
mero troverete un file che contiene sia 
il codice macchina della routine sia un 
piccolo programma dimostrativo. Per 
ottenere il codice macchina puro (da 
SCOOO a SC38A) è sufficiente selezio
nare l'opzione corrispondente nel meù 
principale e indicare il nome del file 
con cui si vuole salvarlo e il numero 
di device (8=disco, !=nastro). 

Roberto Russo 
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PROGRAMMAZIONE 
-"-~~~~~~~~~-

I segreti del Basic 
Tutti sanno utilizzare il Basic. Pochi in realtà conoscono esattamente come 

funziona. Questo articolo farà un po' di luce 
sul modo in cui il Commodore 64 gestisce i programmi Basic. 

In questo articolo vedremo in detta
glio come il Commodore 64 e il 
Commodore 128 immagazzinano i 
programmi Basic, e come utilizzare 
questa tecnica per ouenere utilissimi 
vamaggi.Vedremo come ottenere le 
REM del listato in reversc, come ren
dere il listato Basic più leggibile, co
me proteggere o sproieggere (senza ap
profondire eccessivamente) un pro
gramma interamente Basic, come na
scondere alcune parti di programma a
gli occhi della routine di Lisi.. come 
ouenere un AUloRun pennanente, co
me ottenere un Merge di due program
mi Basic senza utilizzare il linguag
gio macchina e altro ancora. 

Locazioni e puntatori 
I programmi Basic vengono auto

maticamente memorizzati a partire da 
una predetenninata locazione di me
moria, evitando così il problema di de
cidere dove locareciòche digitate {pro
blema con cui si ha a che fare se si 
programma in linguaggio macchina), 
risparmiando così tempo e decisioni. 
Il programma Basic inizia dalla loca
zione numero 2049 sul C64 e dalla 
7169 o 16385 sul C128. Questo si
gnifica che a partire da questa locazio
ne verrà memorizzato tutto ciò che 
scriverete preceduco da un numero di 
linea (le istruzioni date in modo diret
to non vengono ricordate). 

li motivo ~r cui il c 128 dispone 
di due vaJon è molto semplice: se si 
sta usando la pagina grafica (data con 
il comando Graphic n, con n > O>) l'i
nizio Basic sarà in 16385, mentre se 
non la si sta utilizzando, l'inizio Ba
s1c sarà in 7169. Ricordate a tale pro
posito che per abbassare l'iniLio Basic 
in 7169 (sul Cl28) dovete utiliu.are 
l'istruzione Graphic CLR, che farà per
dere il contenuto della pagina grafica. 
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Vi sono due locazioni che puntano 
all'inizio dcl Basic. Queste due loca
zioni sono la 43 e la 44 sul C64 e la 
45 e 46 sul C128. Ciò significa che 
se modificate il contenuto di queste lo
cazioni, modificherete l'inizio deU'area 
Basic, trasferendola in un'altra zona. 

li Basic inizia alla locazione nume
ro: 

PEEK<43> + PEEK<44>*256 

sul Commodore 64, e alla locazione 
numero: 

PEEK.>45> + PEEK<46>*256 

sul Commodore 128. 
SuJ C64 infaui, la locazione 43 

contiene il valore 1, men11e la 44 con
tiene il valore 8: ciò significa che l'i
nizio Basic è io <1+8*256> ossia 
2049 come già deuo. 

D'ora in avanti ci rireriremo solo al 
C64: chi possiede un Cl28 deve ricor
darsi di utiliz.zare i puntatori del suo 
computer e non queUi del C64 fomiti 
negh esempi. La fonna con cui un 
programma Basic viene posta in me
moria è Ja seguente: 

- - -
S LINK (lb) 
*LINK (hb) 
* NUMERO DI LINEA (lb) 
• NUMERO DI LJNEA (hb) 
• istruzioni Basic introdotte 
•o 
• Lil\fJ< successivo (lb) 
* LINK successivo (hb), ccc. 

----
V ed.remo fra poco un esempio che 

chiarirà ogni dubbio in mento. 
Allo stesso modo in cui, nel C64, 

le locazioni 43/44 puntano all'inizio 
del Basic, le locazioni 45/46 puntano 
alla fine. Ciò significa che un pro-

gramma Basic sul C64 occupa un nu
mero di locazioni cosl ottenibile: 

PRINT <PEEK<<45> PEEK<46> 
*256> 
<PEEK<43>+PEEK<44>*256> 

E' intuibile quindi che i puntatori 
45/46 vengono modificati ogni volta 
che introducete, modificate o cancella
te una linea di programma in memo
ria. Sul Commodore 128 non esisto
no i puntatori di fine Basic perché il 
programma Basic risiede m un suo 
banco di memoria dedicato (il banco 
0): quindi sul C128 per conoscere la 
locazione finale dcl Bac;ic occorre scri
vere: PRINT 65279 - FRE <0>. 

Provate ora a scrivere due linee Ba
s1c e a vedere come esse vengono po
ste in memoria; il programma dimo
strativo che analizzeremo sarà il se
guente: 
-- - - - --------
10 PRINT"UNO" 
20 PRINT'DUE" 

Fate attenzione a non aggiungere u
no spazio <CHRS>32>> dopo la 
PRINT. E' inutile dire che il program
ma è puramente dimostrativo. La 
tavola l mostra il contenuto deJJe 
locazioni di memoria in cui sono me
morizzate le due linee Basic. 

La linea Basic IO è posta in memo
ria a partire dalla IOCSL.ione numero 
2049. Ecco i significau delle varie lo
cazioni: 2049 e 2050 contengono ri
spettivamente 12 e 8; abbiamo deuo 
che le prime due locazioni rappresenta· 
no il hnk (ossia l'indirizzo da cuj par· 
ùrà la prossima Linea Bac;ic). Inratti 
12 + 8*256 dà come risultato proprio 
2060, ossia la locazione della linea Ba
sic successiva. Il motivo per cui si 
moltiplica il secondo numero per 256 



e lo sì somma al primo è che vn byte 
può conlenere al massimo il valore 
255: numeri maggiori vanno divisi in 
due parti (il byLe basso LB e il byte al
to HB), e questa è la formula per riot
tenere il numero originario. Le loca
zioni 2951 e 2052 contengono rispet
tivamente 10 e O: questo è il numero 
di linea Basic diviso nella parte alta e 
bassa (10 +0*256 + 10). La 2053 con
tiene il valore 153 (vedere in tavola 
2 la tabella dei Token e dei codici A
scii): 153 è infatti il Token della istru
zione Basic PrinL 

Salvare l'istruzione Print sotto for
ma Ascii sarebbe uno spreco di memo
ria troppo elevato, per cui ogni parola 
riservata Basic ha un suo Token, os
sia un valore superiore a 128 con cui 
viene salvata in memoria, occupando 
così solo un byte e non cinque. 

Dalla locazione 2054 compresa a!Ja 
2058 compresa troviamo ciò che si e
ra scritto dopo la Print, ossia il conte
nuto "UNO" memorizzato sotto for
ma di codici Ascii. Infatti il codice A
scii del carattere" è 34, del carattere U 
è 85 e così via. A questo punto la li
nea 10 è terminata, e infatti la locazio
ne 2059 contiene uno O (ossia 'fine li
nea'). Dopo questa cella inizia la se
conda linea introdotta (in questo caso 
la 20) con le locazioni 2060 e 2061 
che contengono il link puntante in 
2071 >23 + 8*256 + 2071> e vedre
mo poi cosa indica lo zero extra pun
tato da queste due locazioni. 

2062 e 2063 contengono il valore 
20 (seconda linea Basic). 2064 contie
ne ancora il valore 153: èla seconda i
struzione Print presente nel program
ma. Da 2965 a 2069 iroviamo gli al
tri codici Ascii del secondo messaggio 
che stampiamo con la linea 20, ossia 
"DUE". In 2070 iroviamo ancora uno 
O che indica la fine della linea 20. In 
2071 e. in 2072 vi sono altri due zeri: 
si tratta dei due zeri consecutivi che ci 
indicano la fine del programma Basic 
in memoria. Le locazioni 45/46 punta
no· infatti all'ultimo di questi due zeri 
ossia alla fine del programma Basic in 
memoria. 

A questo punto si dà per scontato 
che sia chiaro come UD programma Ba
sic viene posto in memoria. Se così 
non fosse, il metodo migliore è quel
lo di eseguire UD paio di prove, con li
nee Basic molto corte, e poi di andare 
a verificare cosa è realmente presente 
in memoria digitando: 

FORA+PEEK<43>+PEEK<44> 
*256TOPEEK<<45>+PEEK 
<46>*256:PR lNT A,PEEK <A> 
:NEXT (return) 

ottenendo cosi l'elenco delle locazioni 

Tavola 1. Struttura di un programma Basic 

Locazione Contenuto Carattere Ascii 

2049 12 (link LB) 
2050 8 (link HB) 
2051 10 (linea LB) 
2052 o (linea HB) 
2053 153 {print) 
2054 34 ~ 

2055 85 u 
2056 78 n 
2057 79 o 
2058 34 ~ 

2059 O (fine linea) 
2060 23 (link LB) 
2061 8 (link HB) 
2062 20 (linea LB) 
2063 o (linea HB) 
2064 153 (print) 
2065 34 
2066 68 d 
2067 85 u 
2068 69 e 
2069 34 
2070 O (fìne linea) 
2071 o (fine prg) 
2072 o (fine prg) 

in cui è memorizzato il programma af
fiancate dal loro contenuco. 

Ricordate infine che la locazione pre
cedente l'inzio del Basic deve contene
re uno O (in questo caso la locazione è 
la 2048): se così non fosse, compari
rebbero dei messaggi di SYNT AX ER
ROR e il RUN non verrebbe preso in 
considerazione. E' quindi importantis
simo quando si va a spostare l'inizio 
del Basic che la locazione precedente 
l'inizio venga posta a O: la formula ge
nerica che lo penneue è: 

POKE<PEEKL<43>+PEEK<44> 
*256>-l,O (retum) (45/46 sul Cl28) 

Ecco quindi come ingannare il tipo 
più banale di AutoRun: basta digitare 
in modo diretto: POKE 2048,1 (retur
n), e caricare il programma: l'autorun 
dato servirà solo a fornire un ?SIN
T AX. ERROR e a ridarci il controllo. 
Basta ora rimettere uno O nella loca
zione 2048 e tutto è a posto. 

Prime applicazioni 
Iniziamo a vedere le prime applica

zioni onerubili dopo le premesse date. 

1. Modifica dell 'inizio Basic. 
Le applicazioni da cui si trarrà van

taggio imparando a uùlizzare questa 
tecnica sono talmente numerose che 

non è possibile neppure un somma
rio e lenco. Proviamo ora come appli
cazione a modificare l'inizio del Basic 
alle precedenti due linee che andranno 
copiate senza alcuna modifica. Si è 
già dimostrato come la seconda linea 
(la 20), inizi dalla locazione numero 
2060. Digitate ora in modo diretto 

POKE43,PEEK<2049>:POKE44,PE
EK<2050> <R> 

dove <IO indica la pressione del taSto 
Return. Come noterete, chiedendo il 
listato, la linea I O non esiste più (pro
vate a dare un RUN per accertarvene). 
Il motivo è semplicissimo: con la pre
cedente istruzione siamo andati a leg
gere il primo link (quello della linea 
10) il quale punta alla seconda linea e 
a tali valori abbiamo posto l'inizio 
del Basic: in ral modo questo link con
tiene già i due valori (LB e HB) in cui 
dobbiamo irasferire l'inizio del Basic, 
risparmiandoci così tutti i calcoli sul
la divisione in LB e HB. Se non sal
vassimo il programma a questo pun
to, salveremmo la sola linea 20, in 
quanto la 10, pur essendo in memoria 
a tutti gli effetti , non viene considera
ta dal computer come linea Basic. Di
gitate ora in modo diretto:POKE4-
3,l:POKE44,8 e la linea 10 ricompa
re nuovamente (esegujbile, listabilc e 
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I segreti del Basic 

salvabile). Alcune prove vi permette
ranno di comprendere bene questa tec
nica La prima applicazione pratica è 
la seguente: se dotale un programma 
di autorun (si vedrà più avanti come 
fare) poleLe modificare l'ini1..io Basic 
dall'interno del programma che conter
rà delle linee essenziali, in modo da e
scludere dall'area Basic il numero di li
nee desideralo. Un salvataggio del pro
gramma dato a questo punto salvereb
be solo una fetta di programma e non 
Lntto il listato, rendendo inutilizzabile 
il salvataggio eseguito. 

2. Modifica dei link. 
A differenza della modifica dell'ini

zio del Basic, la modifica dei link ha 
effetto solo sul listato del programma 
e non sull'esecuzione dello stesso. 
Provate a resettare il computer e a ridi
gi1.are sempre le due linee Basic prece
denti e a scrivere in modo direuo: 

POKE2049,PEEK<2060>:POKE 
2050.PEEK<2061> (retum) 

Chiedete ora il listalo: noterete che 
la linea 20 è scomparsa Provate poi a 
dare il RUN: vedrete come la linea 
20, anche se non letta dalla routine di 
LIST, viene eseguita regolarmente. 
Cosa abbiamo modificato? Con la po
ke precedente, abbiamo fatto puntare 
il primo link <2049/2050> al valore 
contenuto nel secondo link <2060 
/2061>; in tal modo il primo link 
(della linea 10), punta direttamente al
la fine del programma Basic, ma lo ze
ro contenuto in 2059 informa sempre 
che la linea 10 termina a quel punto, 
e la routine di list crede che il pro
gramma sia terminato (il link succes
sivo, infatti, Io porta a leggere i due 
zeri indicanti la fine del programma). 
Le applicazioni di questa tecnica sono 
decisamente interessanti: se fate punta
re un link dì linea anche alJ'intcrno di 
un programma a un altro link situato 
più avanti, lutee le linee intermedie 
non venanno più lette dalla rouiine di 
list, e anche chi conosce questi truc
chi desisterà ben presto dal rimettere 
le cose a posto, dato l'eccessivo nume
ro di controlli da eseguire se il pro
gramma è almeno di media JungherlZa. 
Questo tipo di protezione parziale è u
na protezione statica: se salvate un 
programma con i link modificati, il 
programma verrà salvato ugualmente 
(o caricato) ma le linee nascoste comi
nuecanno a essere tali. 

3. Merge di due programmi. 
L'operazione di Merge consiste nel

l'unione grezza di due programmi, u
no residente in memoria e l'altro su di
sco o cassetta. Date le premesse faue, 
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siamo ora in grado di compiere il mo
do velocissimo questa operazione in 
modo manuale e senza avere più biso
gno di alcun programma in linguag
gio macchina. Abbiamo detto che un 
programma Basic termina con due zeri 
indicanti appunto la fine del program
ma, e che l'ultimo di questi zeri è pun
tato da 45/46. Abbiamo visto inoltre 
come l'ultimo link dell'ultima linea 
Basic ci fornisca direttamente la loca
zione da cui dovremmo caricare il se
condo programma (in coda a uno già 
presente in memoria). Resta l'ultimo 
problema: quanto dista il link finale 
(quello da cui dovremo prelevare i va
lori) dalla fine del Basic? Un minimo 
di ragionamento ci mostra come tale 
valore vari col variare dell'ultima line
a Basic in memoria. Ecco l'idea: se ag
giungiamo in coda al programma in 
memoria sempre la stessa linea Basic, 
il link in questione disterà sempre lo 
stesso numero di locazioni dalJa fine 
del Basic e potremo cosl scrivere una 
regola generale applicabile sempre. Ec
co come procedere per punti: 

• aggiungete in coda al programma Ba
sic in memoria una linea nuova conte
nente una sola REM (es.40000 
REM). 
• scrivete in modo diretto:PRINT PE
EK <45> + PEEK <46>*256 (retum) 
e prendete nota del numero che verrà 
fornito (lo chiameremo X). 
• scrivete sempre in modo diretto: PO
KE43,PEEK<X-8> (retum) ePOKFA-
4,PEEK<X-7> (return), dove X è il 
valore fornito al punto precedente. 
• caricate ora il secondo programma 
Basic con un normale LOAD. 
• digitate in modo correuo: POKE4-
3,l e POKE44,8. 

I due programmi Basic sono ora uni
ù in memoria e consecutivamente, e 
possono essere eseguiti, listati e salva
ti. Come tutti i programmi di Merge 
è naturalmente richiesto che il primo 
numero di linea del secondo program
ma sia superiore all'ultimo numero di 
linea del primo programma in memo
ria, e che i due programmi passano es
sere entrambi contenuti in memoria 
senza generare degli out of memory. 

Il funzionamento dovrebbe essere 
chiaro: introducendo la REM delpun
to uno abbiamo modo di sapere dove 
si trova l'ultimo link che ci fornisce 
la locazione da cui caricare il secondo 
programma per fare in modo che sia 
linkato correttamente. Il secondo pun
to preleva proprio questi due valori e 
li pone direttamente in 43/44, ossia al
za l'inizio del Basic al punto da cui si 
deve caricare il programma B. Ora il 
LOAD carica il secondo programma 

proprio da questa locazione (corretta
meme linkaLa) e le ultime due poke ri
mettono l'inizio Basic ai suoi abitudi
nari valori (ossia 2049). 

Inutile soffermarsi sull'utilità di que
sta routine: una volta imparata a me
moria consenLe in un attimo di unire 
due programmi Basic senza perdere 
tempo. 

Un consiglio:se create una enciclo
pedia di routine Basic per i vostri pro
grammi, la salvate su periferica e la 
numerate con un numero di linee altis
simo, potete usare il precedente Mer
ge per caricare la routine desiderata o
gni volta che lo volete. Occorrerà poi 
avere sempre in memoria un program
ma in L/M che risieda fuori dal Basic 
per renumerare tutto il programma o
gni volta che avete caricato una routi
ne da periferica. Potete usarlo anche 
per vedere la Directory senza perdere il 
programma: basterà in tal caso dare 
un New, prima di riabbassare l'inizio 
Basic in 2049. 

Ricordate che ci sono alcune forme 
di caricamento della Direcotory che 
non tutti conoscono: 

·LOAD"$*:::;PRO", che carica la Di
rectory dei soli file programma, 

•LOAD"$*=SEQ", che carica solo i 
fùe sequenziali ecc. 

•Valide anche USR e REL, e la so
stituzione dell'asterisco con una chia
ve di ricerca. 

4. Reverse e colorazione. 
Osservando la tavola 2 noterete 

come alcuni codici presenti non corri
spondano né a una lettera né a un 
Token, ma diano ugualmente degli ef
fetti interessanti. Digitate il program
ma esempio: 

IOREM"' 
20 PRINT "CIRO'' 

e scrivete in modo direuo: POK.E 
2054,5 (retum). La seconda linea del 
listato apparirà sempre di colore bian
co e l'asterisco dopo la REM è spari
to. Cos'è successo? Semplicemente è 
stato creato uno spazio extra in memo
ria (l'asterisco) e manualmente è stato 
sostituito con il valore 5 (ossia il co
lore bianco). Provate a premere 
STOP+RESTORE e a scrivere PRIN
T CHRS<5> per sincerarvene. Il valo
re 5 post.o dopo una REM viene in 
realtà eseguito, e non moscrato come 
una parte del LIST. ll programma in
fatti ignora la presenza del 5 in memo
ria, perché la REM Io fa passare all'e
secuzione della Linea successiva, men
tre la routine dj UST lo deve leggere 
per forza, e leggendolo lo esegue. I co
dici che possiamo utilizzare per esperì-



menti di questo tipo sono i seguenti: 

valore eITeuo 

5. colora di bianco 
8. disabilità SHIFT/COMMODOR
... riabilita SHIFT/COMMOOORE 
13. cursore a capo 
14. set minuscolo/maiuscolo 
17. cursore giù 
18. reverse on 
28. colora di rosso 
30. colora di verde 
31. colora di blu 
204. stampa SINTAX ERROR 

Volendo quindi per esempio onene
re tutte le Rem del programma scriue 
io Reverse, basta sostituire il primo 
carattere seguente la Rem con un 18: 
l'effeuo termina con la fine della linea 
su cui si pone il reversc (a differenza 
dei colori che restano attivi). Una rou
tine che esegue l'operazione manual
mente (empirica) è la seguente: 

60000 l=PEEK<43>+PEEK<44> 
*256 
60010 F+PEEK<45>+PEEK<46> 
*256 
60020 FORA=lTOF 
60030IFPEEK<A>=l43 AND PEEK 
<A+ 1>+32THENPOKEA+2,18 
60040 NEXT 

Abbiamo dello che è un modo empi
rico di procedere per il seguente moti
vo: il programmino (da aggiungere in 
coda aJ programma che si desidera e 
poi da cancellare) testa la presenza di 
un 143 (token della REM) e se è se
guiio da uno spazio (32) allora esegue 
la modifica. Ma un 143 seguito da un 
32 può trovarsi nel programma anche 
per altri motivi (parti di un link o aJ
tro) e quindi la routine non è infallibi
le. Per accertarsene occorre vedere il li
stato: se tutto è OK, allora siamo a 
JX>SIO, se compaiono caratteri strani è 
necessario eseguire l'operazione ma
nu·almente (funziona io un buon 90% 
dei casi). Le modifiche date in questo 
modo restano permanentemente anche 
dopo il salvataggio e il successivo ri
caricamento. Un valore 204 provoca 
invece, chiedendo il LIST, la stampa 
di un messaggio di errore e l'interru
zione dell'esecuzione. 

Se possedete un C 128 (in modo 
128) astenetevi da questi esperimenti: 
il Cl28 possiede oltre 140 comandi 
Basic e molti Token sono memorizza
ti nella parte bassa seguita dalla parte 
alta, per cui sorgono problemi inaspet
tati da tutte le parti; potete invece uti
lizzare il metodo della sostituzione 
manuale ogni volta che lo volete. La 
teenica della sostituzione di caratteri 

Tavola 2. 
Codici token del Baslc 

Token Codice Ascii 

abs 182 
and 175 
asc 198 
atn 193 
chr$ 199 
close 160 
clr 156 
cmd 157 
cont 154 
cos 190 
data 131 
def 150 
dim 134 
end 128 
exp 189 
fn 165 
for 129 
tre 184 
gel 161 
get# --
gosub 141 
goto 137 
jf 139 
Input 133 
input# 132 
int 181 
left$ 200 
len 195 
let 136 
list 155 
lo ad 147 
log 188 
mid$ 202 
new 162 
next 130 
not 168 
on 145 
open 159 

dopo una Rem è utilizzata anche da 
ch1 vuole inserire conissime routine 
in LM inglobandole all 'interno del 
programma Basic. 

5.Protezioni e sprotezioni. 
Per protezione di un P.rogramma si 

intende la non accessibilità aJ listato. 
Chi è in grado di programmare in lin
guaggio macchina (ed è in grado di re
digere un intero programma in LM 
senza il Basic) è già in grado di inven
tarsi da solo sistemi per proteggere il 
suo lavoro. I problemi sorgono volen
do proteggere un listato Basic dagli oc
chi dei copiatori di programmi e dai la
dri di routine. Un sistema valido è la 
modifica dei link aJJ'intemo del pro-

Token Codice Ascii 

or 176 
peek 194 
poke 151 
pos 185 
print 153 
print# 152 
read 135 
rem 143 
resto re 140 
return 142 
right$ 201 
rnd 187 
run 138 
sa ve 148 
sgn 180 
sin 191 
spc 166 
sqr 186 
status ---
step 169 
stop 144 
str$ 196 
sys 158 
tab 163 
tan 192 
then 167 
time ---
time$ ---
to 164 
usr 183 
val 197 
verify 149 
wait 146 
+ 170 
- 171 
• 172 . 173 . 
= 178 

gramma, già spiegata in questo artico
lo. Un altro sistema adouaio (ma nes
suno vieta di usarli anche tutti con
temporaneamente) è quello dj dotare il 
programma di AutoRun e disabilitare 
il tasti STOP e RESTORE. Sugli Au
toRun si sono visti in giro program
mi validi affiancati da altri a dir poco 
ridicoli. Daremo qui alcune idee su co
me fornire un AutoRun da disco un 
po' valido (gli AulORun su cassetta 
sono laboriosi da eseguire a mano e 
quindi è meglio procurarsi un pro
gramma protettore e vedere come fun
ziona per costruirsene un altro miglio
re). Per AutoRun si intende la parten
za del programma appena caricato, in 
maniera automatica. 
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I segreti del Basic 

Si distinguono dne tipi di AutoRun: 
1. S AutoRun a riempimento di buf

fer. 
2. * AutoRun immediati. 

I secondi sono i più efficaci e vedre
mo come sia facile costruirsene uno 
senza bisogno del linguaggio macchi
na e in pochi secondi. Gli AutoRun a 
riempimento di buffer, come dice il 
nome, funzionano mandando in esecu
zione un programmino in linguaggio 
macchina che riempie il buffer di ta
stiera con le lettere R-U-N
CHRS<J 3> e poi wma al Basic. Tor
nati al Basic viene scritto immediata
mente RUN (ret.) e il programma par
te. La routine in LM è la seguente: 

CLI 
LDA#4 
STA 198 
LDA #'R 
STA 631 
LDA#'U 
STA 632 
LDA #'N 
STA 633 
LDA#l3 
STA 634 
SEI 
RTS 

I numeri sono espressi in decimale, 
con 'R si intende il codice ASCII del
la leucra Re così via. Andando a loca
re questa routine da 828 (buffer del re
gis tratore) e abbassando l'inizio del Ba
sic in 770 (ove è contenuta la routine 
di READY) con POKE43,2 ePOKE4-
4,3, il primo dei due passi è compiu
to. Ora dovete divjdere il valore 828 
nella pane alta e bassa secondo la for
mula: 

H+INT<X/256> 
L+X-H*256 

dove H è la parte alta, L la parte bas
sa, e X il numero in questione (il que
sto caso 828). Ora dovete scrivere in 
modo diretto:POKE770,L:POKE7-
71,H:SA VE"[clr]nome programma" ,8 
(retum). Terminato il salvataggio ba
sta riportare il Basic ai soliti valori 
con POKE43,1 e POKE44,8. Nella 
formula appena data L rappresenta la 
parte bassa del numero, mentre H è la 
parte alta. 

Perché funziona questo AutoRun? 
La soluzione è facile come sempre: la 
routine di READ Y (quella che viene e
seguita a panire dalla locazione punta
ta da 770/771 ogni volra che vediamo 
il READY sullo schermo) può essere 
modificata a piacere e fatta puntare a 
ciò che desideriamo (purché in lin
guaggio macchina). Se la routine di 
READY. tramite modifica in 11on11 
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viene fatta puntare al programmino 
che riempie il buffer di tastiera con le 
lettere RUN (return) si ha la stampa 
del messaggio RUN (relll.m) appena 
terminato il caricamento del program
ma. Infatti, quando caricate un pro
gramma, al termine vedete proprio la 
scritta READY. Il RUN impartito fa 
quindi partire il programma. 

Abbiamo abbassato l'inizio del Ba
sic in 770 e 771 perché così facendo 
salviamo tutta la memoria a partire 
dalla locazione numero 770 fino alla 
locazione numero PEEK<45>+PE
EK<46>*256 e quindi salviamo alche 
il programmino di autorun in LM, la 
memoria video (1024/2023) e Lutto il 
programma Basic da 2049 in poi. 
Quando carichiamo il programma sal
vato con un LOAD"nome",8,1 andia
mo a modificare di nuovo le locazioni 
770 e 771 e le facciamo riportare alla 
rouùne di AutoRun e quindi il pro
gramma parte. E' importante caricare 
il programma utilizzando l'indirizzo 
secondario (,8, I) perché in caso contra
rio il caricamento avverrebbe a partire 
dall'area Basic (2049). 

L'ulùma cosa da chiarire è il nome 
che abbiamo dato al programma: per
ché abbiamo utilizzato il r clr] all'inter
no del nome del programma? Si è det
to che anche lo schermo video viene 
salvato assieme al programma Basic, 
quindi se non facessimo in questo mo
do, verrebbero salvate anche le istru
zioni che stiamo seri vendo sullo scher
mo, dato che lo schermo (dal024) re
sta visibile durante il caricamento. 
Questo espediente cancella il video du
rante l'ultima fase del salvataggio e la
scia solo il nome dcl programma scrit
to sullo schermo in alto a sinistra. U
na volta salvalO il programma su di
sco, è opportuno cambiargli nome per 
evitare di vedere sempre quello sgrade
vole simbolo in reverse all'interno dcl 
nome. Per compiere tale operazione si 
deve usare la routine di RENAME, 
previa apertura del canale 15 (vedere il 
manuale del disk in proposito). Se Lut
to il procedjmento non fosse ben chia
ro, si consideri la differenza fra un LO
AD"nome" ,8 e un LOAD"nome",8,1. 
Nel primo caso il programma viene 
caricato a partire dalla locazione punta
ta da 43/44, mentre nel secondo caso 
viene caricato a partire dalla locazione 
da cui è stato salvato. Ciò significa 
che a.<;sieme al programma sa1 vato su 
disco, il computer salva anche un 
paio di locazioni che indicano da quale 
zona deve essere caricato il program
ma. Un programmino per leggere que
ste due locazioni è il seguente: 

10 SYS6551l:OPEN8,8,12,"nome 
programma" 

20 GET#* ,A *:GET#8,B$:CLOSE8 
30I=ASC<A$+ZS>+ASC<B$+Z$> 
*256:END 

al termjne la variabile I conterrà la lo
cazione da cui il programma è Stalo 
salvato, e da cui verrà caricato con 
LOAD"nome",8,1. Se I vale 2049, è 
un programma Basic, in caso contra
rio è mollo probabilmente un pro
gramma in LM, oppure un program
ma Basic salvato da un C128 o un 
programma Basic salvato dopo una 
modifica di puntatori. 

Di natura analoga al precedente è il 
secondo tipo di AulORun, quello per
manente, molto più efficace del prece
dente. 

Immaginate il metodo appena vi
sto: a rendere scomoda la preparazione 
di questo AutoRun è l'inserimento dcl 
linguaggio macchina e il fauo che il 
programma non part:e direttamente, 
ma viene prima eseguita una rouline 
in LM che dà l'AuwRun. Se il pro
gramma potesse partire con una SYS 
di attivazione tutta l'operazione diven
terebbe talmente veloce e immediata 
da sembrare quasi un gioco. In altre 
parole, immaginiamo ancora un aui
mo di avere un programma che parta 
con una SYS (e non con un RUN): 
basterebbe solo abbassare il Basic in 
770 come nel programma precedent.e, 
e far puntare la routine di READY (in 
770) all'inizio del programma che par
te con una SYS e il gioco sarebbe fat
to. Naturalmente, un prògramma che 
parte con una SYS deve essere intera
mente in linguaggio macchina. a me
no che ... non venga compilato. 

Prendete un programma Basic a ca
so e compilatelo con un qualsiasi co
pilatore (PETSPEED, BLITZ o ciò 
che possedete). Caricate il programma 
compilato in memoria e abbassate l'i
nizio del Basic in 770, con una PO
KE 43,2 e POKE44,3. Dividete la 
SYS di attivazione del compilatore 
(quella che viene indicata neU'unica li
nea Basic che il compilatore lascia, e 
che è 2073 per PETSPEED, o un al
tro valore per gli altri compilatori) 
nella parte alta e bassa seconda la for
mula prima descritta, quindi salvate il 
programma con POKE770,L:POKE7-
71,H:SA VE"[clr]nome" ,B. Resettale 
ora il computer e verificate il corretto 
funzionamento del programma appena 
salvato caricandolo con LOAD"?no
me" ,8,1. Premendo RUN/STOP+RE
STORE, la fuoriuscita dal programma 
non fa alrro che farlo ripartire da capo, 
facendovi perdere per sempre il con
trollo diretto della tastiera e facendovi 
ritrovare di continuo all'interno del 
programma in esecuzione. 

Fausto Molinari 



GIOCO 

Senza speranza 
Una fantastica awentura nel cosmo alla ricerca di cuori dispersi. 

Niente guerre stellari e niente astronavi a disposizione: 
una tuta spaziale e un jet, per gustarsi meglio il panorama. 

L'ultimo grido nel settore degli ad
venture consiste neU'unire, al sempli
ce testo, delle schermate grafiche in 
grado di dare una chiara visione della 
situazione di gioco; anche se non tutti 
i giudizi sono favorevoli a questa ulti
ma innovazione, soprattutto quelli dei 
veri patiti del genere adventure, non si 
può negare che si è guadagnato molto 
dal punto di vista del realismo. In ri
sposta a questa vera e propria innova
zione, nel settore degli arcade si è assi -
sùto a uno spostamento verso un ge
nere di gioco che, paradossalmente, ri
sulta sempre più assomigliante a un 
adventure. 

Il filone classico, quello degli spara 
e scappa tanto per intenderci, sta ce
dendo il passo a questa nuova corrente 
costituita da game, per così dire, più 
intelligenti. In quest'ottica Hopeless 
senza dubbio rappresenta quanto di me
glio ci si potesse aspettare. E' un arca
de che appassionerà senza sconvolgere 
i più acerrimi difensori degli arcade pu
n e al i.empo stesso i filo-adventure. 
Per la vastità del campo di gioco e per 

il tipo di interazione ricorda molto ga
me quali Quakeminus e Delta force, 
ma in quanto al tema risulta perfetta
meni.e originale. 

Hopeless inoltre è sicuramente un 
gioco accattivante e completo sotto o
gni punto di vista. La grafica risulta 
gradevolissima così come gli effetti 
sonori. Ottima è la giocabilità: l'omi
no che controllate risponde molto be
ne ai comandi e sia le armi che la mo
dalilà di spostamento sono seleziona
bili molto facilmente. 

Come si gioco 
Hopeless è ambientato nello spa

zio, in una ~aJassia infestata da mo
striciattoli di ogni tipo e aspetto. Lo 
scopo del gioco consiste nel recupera
re dei cuori (in realtà sono dei tennina
li che sul video mostrano un cuore 
pulsante) sparsi per i vari asteroidi del 
sistema. Per iniziare la partita basta 
premere la barra spaziatrice, terminato 
il caricamento del programma e dato 
il RUN. 

All'inizio del gioco il vostro alter e-

go, l'omino blu con la tuta spaziale 
dotata di jet, si trova all'interno 
di una astronave, peraltro assolutamen
te inutile dal momento che non si 
può muovere. La prima operazione da 
compiere consiste nell'aprire lo spor
teJlo dell'astronave, per poter uscire 
nello spazio, e quindi andare sulla par
te posteriore dell'astronave per colle
garsi a un secondo terminale. Questo 
terminale consente di avere una visio
ne di insieme della porzione di spazio 
in cui ci si trova e quindi di localizza
re gli obiettivi della missione. 

Per collegarsi al terminale, sia quel
lo che consente l'apertura delle porte 
dell'astronave sia gli altri sparsi qua e 
là. bisogna porsi davanù al1a tastiera 
e spostare indietro la leva del joysùck 
premendo contemporaneamente il ta
sto di fire. 

I terminali ai quali ci si può collega
re sono di tre tipi. Il primo è costitui
to da terminali cli comando, riconosci
bili dalla barra presente sul video, 
cioè terminali che consentono l'apertu
ra di sbarramenti. Dopo essersi 
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Senza speranza 

collegati lo sbarramento controllato 
verrà aperto o chiuso, a seconda del 
suo stato al momento del collegamen
to. Nel caso in cui ci si trovi distanti 
dallo sbarramento e quindi non si pos
sa vedere se questo è stato aperto o 
meno basta fare riferimento alla barra 
presente sul video al termine del colle
gamento: se è verticale lo sbarramen
to è stato aperto mentre se è orizzonta
le significa che è stato chiuso. 

Gli altri due tipi di terminali sono 
quelli di controllo e di teleirasporto. 
Entrambi sono riconoscibili per le ca
raueristiche figure presenti sul video: 
ligure geometriche simili a pallini nel 
primo caso e rombi nel secondo. I ter
minali di controllo consentono di fis
sare l'obiettivo che si vuole raggiunge
re. Una volta collegati viene mostrata 
la posizio·ne in cui ci si trova, una fi
nestra che mostra una porzione dello 
spazio circostante e un menù conte
nente tre opzioni: Home, Set e Quit. 
La finestra può essere controllata con 
il joystick e il cursore posto al centro 
permette di selezionare l'obiettivo pre
scelto. 

La selezione avviene premendo il ta
sto di funzione F3, l'effetto di questa 
operazione verrà spiegata in seguito. 
Si può selezionare un solo obieuivo e 
una eventuale selezione indesiderata 
può essere corretta semplicemente pre
mendo nuovamente il tasto di funzio
ne F3 in corrispondenza del nuovo o
biettivo. Il tasto di funzione Fl con
sente di riportare la finestra sul luogo 
in cui ci si trova. Con il tasto di fun
zione FS si ritorna al modo operativo. 

I terminali di teletrasporto permettono 
di trasferirsi istantaneamente da un 
luogo a un altro dello spazio. L'unica 
restrizione consiste nel fatto che il 
punto di arrivo deve essere un termina
le di controllo (sono indicati da tondi
ni ). Anche in questo caso la selezio
ne dell'obiettivo avviene seguendo le 
modalità viste in precedenza. Per effet
tuare il teletrasporto basta premere il 
tasto di funzione FS. 

Il pannello di controllo posto sotto 
la finestra con la situazione di gioco è 
come al solito importantissimo. Sul
la sinistra sono riportate sei icone: 
quelle più in alto indicano l'arma atti
va mentre le tre più in basso indicano 
lo stato di gioco. Le anni disponibili 
sono: il campo di forze, il laser e le 
mosse di karate. Sono selezionabili 
mediante il tasto di funzione F3 e l'ar
ma attiva viene indicata dall'icona in 
colore giallo; tenete presente che le 
tre icone riproducono, partendo da sini
stra, il campo di forze, il laser e il ka
rate. Le tre icone rimanenti indicano, 
partendo da sinistra. il mezzo di movi
mento attivo, i piedi o il jet, e se si è 
collegati o meno con un terminale. 
Solo la modalità di movimento può 
essere controllata direttamente, pre
mendo il tasto di funzione Fl. Anche 
in questo caso la funzione attiva è in
dicata dalla icona in colore giallo. 

Al centro del quadro di controllo 
vengono indicati la forza, l'energia e 
il carburante rimasti. La forza è un pa
rametro che risente unicamente degli 
scontri con i mostriciattoli e subisce 
brusche riduzioni quando si entra in 

contatto con uno di essi. L'energia in· 
dica la possibilità di usare le anni e 
ovviamente è influenzata dall'uso del· 
le stesse. Entrambi i parametri sono 
vitali nel senso che se giungono a ze
ro si perde una vita. Il carburante è 
strettamente legato all'uso del jet e 
quando giunge a zero questo non può 
più essere utilizzato. Il recupero di un 
cuore consente di reintegrare automati
camente il livello di questi tre parame
tri. Tenete presente che per recuperare 
un cuore basta effettuare il collega
mento al terminale che lo mostra sul 
video. Sulla sinistra del quadro di con
trollo si trova il pannello che mostra 
la direzione di movimento. 

Il tondino blu posto sul bordo fun
ziona in maniera simile a una busso
la: infatti indica la direzione da segui
re per raggiungere l'obiettivo selezio
nato al terminale di controllo. La bus
sola indicherà sempre la direzione del
l'ultimo obiettivo selezionato e una 
volta raggiuntolo verrà disattivata 
(quando la bussola è disattivata il ton
dino blu ruota attorno alle frecce che 
indicano la direzione). 

Punteggio 
Ogni mostriciattolo ucciso dà dirit

to a 100 punti mentre ogni cuore recu
perato ne frutta 100.000. Non è previ
sto nessun bonus di vite in relazione 
al punteggio ma solo a missione com
piuta, c ioè dopo aver recuperato tutti i 
cuori. Il punteggio più alto viene me
morizzato e mostrato nel quadro di 
controllo. 

Roberto Meneghetti 



INGLESE 

Eccoci all'ultima puntata 
del corso di inglese 
in alta risoluzione: 
forma passiva, 
modo condizionale ... 

Computer English 
Ecco l'ultima puntata del corso di 

inglese (le prime due lezioni sono ap
parse sui numeri di novembre e dicem
bre mentre la terza pontata è stata pub
blicata sul numero di febbraio di que
st'anno). Ovviamente, a causa soprat
tullO del poco tempo che avete avuto 
a disposizione e del limitato numero 
di puntate, non ci sentiamo di poter di
re di avervi insegnato questa lingua 
Lo scopo di questo corso è infatti quel
lo di avvicinarvi a una lingua scranie
m mediante una didattica innovativa e 
un apprendimento interattivo che con 
i mezzi classici di srudio risulta al
quanLO improbabile. Speriamo di esse
re stati in grado di rrasmettervi una co
noscenza generale del fonema inglese 
e di servirvi da stimolo per una cresci
tn in questa direzione. 

Caratte ristiche generali 
Le caratteristiche generali del corso 

vi sono onnai note. Rivediamole co
munque a $Tilfldi linee. Si presuppone 
che chi frwsce di questo metodo abbia 
una conoscenza di base della I ingua in
glese; pertanto le nozioni elementari 
non vengono introdotte. Anche chi 
non ha mai studiato inglese può però 
fare buon uso di questo corso, con un 
pizzico di buona volontà in più. 

La durata del corso è prevista in 
quattro puntar.e, ognuna delle quali co
stituita di otto unità (vedi tavola nella 
pagina seguente); viene proposta una 
sezione, sempre all'interno di ogni u
nità, contenente alcune regole gram
maticali che saranno introdotte nel dia
logo o nella lettura relative all'ambien
te stesso. 

(J.rf ~'1' 
( ~(' .1" ~ 
I ...... ..:.-r -.:- IL 
I t-.. ,.,_ .e-_. 
J ~ ~ ..... ... 

• -r. - /- -· -o.. 
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Computer English 

Traduzione delle unità di lavoro 

Per chi ha meno dimestichezza con la lingua pubblichia· avevo vissuto la stessa situazone gli insegnai alcuni ! 
mo le traduzioni delle otto unità della quarta lezione. segreti. Se siet1 ubriachi, telefonatemi, vi aiuterò. 

UNIT 1. 
Clerk (impiegato): Buon giorno. Posso aiutarvi? 
John: auon giorno. Vorrei andare a Roma. 
C.: Come volete andarci, in treno o in aereo? 
J : Penso che preferirei andarci in treno. 
C.: E' dawero un viaggio piacevole. Sono sicuro che lo 
gradirete. 
J : Suona grandioso. Non ho mai visto l'Italia Che treni 
ci sono? 
C.: Un rapido parte tutte le mattine alle dieci. Vi è una 
carrozza ristorante. 
J.: Ciò è carino. Quanto costa il biglietto di prima das
se? 
C.: Cinquanta sterline. 
J.: Preferisco prendere un biglietto di sola andata. Può 
darsi che torni con l'aereo. Grazie. Siete stato molto 
gentile. 
C.: Affatto. Fate buon viaggio. 

UNIT2. 
Organizzando qualcosa. 
Jofin: Che cosa stai facendo ora? 
Peter: Sto tendando di procedere con I miei compitì. Mi 
sembra di non andare avanti del tutto. Quando studi que
sto libro non hai mai dawero la sensazione di giungere 
nel cuore della materia. 
J.: lo non mi preoccuperei. Sono sicuro che te la cave
rai conoscendo appena le cose essenziali quando so
sterrai l'esame. 
P.: Ohi Il tempo scorre (va avanti), l'esame si awicina e 
io non concludo mai nulla 
J.: Bene. Tì darò la risposta. Stiamo organizzando una 
festa per sabato. 

UNIT3. 
l'anno scorso vidi in una libreria un testo molto interes
sante che avevo sempre voluto leggere. Purtroppo era 
scritto in cinese e cosl non potei comperarlo. Due o tre 
~iorni fa John, un mio amico, mi telefonò. lo aveva visto 
in uno strano posto, un monastero buddista, ed era tra
dotto in hngua inglese. John mi disse che questo libro e
ra stato rullato a un in1efJ?rete. Andai là e lo presi. Ades
so è mio, nessuno lo ha più cercato. 

UNIT 4. 
Avevo appena finìto di cenare e avevo appena comincia
to a lavare tutti i piatti quando si senti bussare alla por
ta. Era mio cugino, che era appena tornato dal Messico. 
Era ubriaco e mi disse che non sapeva come smaltire la 
sbornia. Aveva bevuto tequila durante tutte le vacanze. 
Il giorno successivo doveva andare a lavorare e poiché 

UNITS. 
Mary ata parlando con Il suo amico John. 
Mary: Vorresti venire da Pater con me? 
John: Oh, no. Non voglio. Inoltre è inutile. 
M: Perché? 
J: Perché John è all'estero. E' partito stamattina 
M: Non ti credo. 
J: Come vuoi, ma vedrai che è andato via. 
M: e· impossibile. Se fosse partito mi avrebbe chiamata. 
J : Va bene. Vai I Avrò finito i miei compiti quanto tu ritor
nerai. 
M: Sei sempre cosl antipatico con me. Addio. 
J: A più tardi, Maryl 

UNITS. 
la notte scorsa feci una passeggiata. Il tempo era tiepi
do e a me piace molto camminare sotto le stelle. Ma ac
cadde qualcosa di orrendo: persi la strada di rrtorno. A
vevo camminato per due ore. Cominciai a girare in tondo 
fino a che non arrivai ad una cabina telefonica. Se aves
si avuto una moneta avrei telefonato a qualcuno. Alla fi
ne Incontrai un poliziotto e gli chiesi dove fossì. Mi spie
gò come tornare a casa. Se non fosse stato distan1e a
vrei camminato fino a casa, cosl presi il treno delle 3 del 
mattino. Lo aspettai per 3 ore. 

UNIT7. 
Quanto lontane, o quanto grandi, sono le cose? Tutti 
sanno che la maniera per misurare le distanze è di parti
re con un bastoncino e contare. Cominci con una unità 
(di misura) e conti. Vi sono cose più piccole o più grandi 
di altre. La mia casa è più alta della tua, ma il suo cane è 
migliore del mio. VI è cosa più Interessante di questo? lo 
non posso immaginare un mondo senza dimensione, e 
voi? 

UNIT 8. 
Contenta di vederti. 
Mary: Che bello vederti di ritorno a Milano. Dove sei sta
to durante questo periodo? 
John: Sono andato in Africa. 
M: Come rhai trovata? 
J: Mohobella 
M: Che cosa stai facendo ora? 
J: Sto cercando lavoro, ma è già da un po' di tempo che 
mi sono annoiato di guardare sul giornale. 
M: Ml spìace. Non posso aiutarti. 
J : Non lmpona. A proposìto, da quanto tempo abiti in 
questa parte della città? Ho chiesto a Peter dove tu fos
si. Dice di non averti vista da molto tempo. 
M: Vivo qui da febbraio. 
J: Strano, molto strano. Non ti ho mai visto prima d'ora. 

Ogni lezione comprende nn vocabo
lario globale per tutte le unità. Infine 
una serie cli quattro esercizi pennette 
dj provare il vostro grado cli compren
sione delle regole e dei vocaboli cli 
volta in volta introdotti. 

E' consigliabile passare all'unità 
successiva solo quando è ben chiaro 
quanto esposto nell'unità che si sta a
nalizzando, per non rischiare di accu
mulare dubbi e incertezze. 

(anche quelle di inizio frase) tranne 
quelle per cui si rende necessaria l'ini
ziale maiuscola (la prima persona sin
golare, gli aggettivi cli provenienza 
geografica ecc.). Per quanto riguarda 
le fonne contratte, infine, è bene non 
fame uso se non nei tennini precisati 
dal corso stesso. 

vi, del modo condizionale. Analizzere
mo velocemente come si costruiscono 
i comparativi e i superlativi, senza en
trare troppo nel merito delle moltepli
ci eccezioni per evitare una noiosa e
lencazione cli vocaboli. 

Come ultimo paragrafo di questo 
corso abbiamo pensato di segnalare al
cuni usi idiomatici del verbo To Get. 
Il motivo principale di questa scelta di
pende dal fatto che, nella lingua parla
ta, esso è cli frequente utiliv..o, un po' 
come da noi il verbo fare. 

Per motivi di ordine tecnico è neces
sario, quando si risolvono gli esercizi, 
scrivere in minuscolo tutte le parole 
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Quarta lezione 
In questa lezione parleremo dei tem

pi verbali non ancora analizzati (il tra
passato remoto e il futuro anteriore), 
della forma passiva dei verbi transiti- Ada Bosisio 



Sotto sotto 
funziona così 

Si conclude il ciclo sull'anatomia umana con il programma 
dedicato agli apparati circolatorio, digerente, respiratorio ed escretorio. 

L'uJtimo programma sull'anatomia 
umana è dedicato allo studio degli ap
parati interni. 

Come i primi due, rispettivamente 
sulle ossa e sui muscoli, anche questo 
programma è strutturato in maniera 
abbastanza semplice, sia per quanto ri
guarda la codifica sia per quanto riguar
da l'utilizzo. 

Il caricamento del programma dalla 
cassetta allegata è come al solito sem
plicissimo, anche se questa volta, per 
necessità grafiche, è stato necessario u
tilizzare un nuovo set di caratteri. Que
sto set infatti, trovandosi in RAM a 
partire dall'indirizzo esadecimale 
$0800 a $1000 va a occupare i primi 
2K dell'area Basic, di conseguenza il 
codice del programma è stato spostato 
più in alto a partire da $1001. 

Comunque di questo non dovete as
solutamente preoccuparvi perché il 
meccanismo è del mtto trasparente e 
quindi il caricamento può avvenire 
con un semplice LOAD, seguito dal 

Spiegazione dell'apparato digerente. 

RUN, o semplicemente con SHIFT 
RUN/STOP. Nel nuovo set sono sta
ti sacrificati i caratteri grafici e i rever
se per definire quelli necessari al le ili u
strazioni delle parti anatomiche più 
complesse e che mal si prestavano a 
essere descritte con i caratteri grafici 
standard del C64, come era stato fatto 
per le puntate precedenti. 

Come funziona 
Lanciato il programma apparirà una 

panoramica della lezione in esame con 
una visione sommaria, ma completa, 
dei vari sistemi escluso il circolatorio 
che, comunque, compare successiva
mente in dettaglio. 

La schermata iniziale si ripeterà fin
ché non premerete il tasto C, come è 
tra l'altro suggerito da una scritta ri
portata nella schermata stessa. Dopo 
essere uscili dalla schermata di presen
tazione, vi verrà sottoposto un menù 
principale con due sole possibili scel
te, che si commentano da sé: spiega-

zione o interrogazione. Nel caso sce
gliate la prima opzione (ve lo consi
gliamo, se siete alle prime armi), vi 
verrà mostrato il sottomenù, le cui 
prime 4 scelte si riferiscono ai vari si
stemi del corpo di cui volete prendere 
visione, mentre la quinta vi riporta al 
menù principale. 

Se avrete deciso di visionare un 
qualsiasi sistema del vostro corpo 
(scelte da 1 a 4 nel sottomenù), dovre
te attendere che appaiano tutte le no
menclature, dopodiché verrete invitati, 
non appena pronti, a premere c per 
tornare nel sottomenù; qui potrete sce
gHere se visionare un'altro apparato, o 
tornare al menù principale. 

Nel caso scegliate di sottostare ad u
na interrogazione, una volta seleziona
ta la seconda opzione, verrete invitati 
a digitare il vostro nome, quindi a pre
mere Return; a questo punto, vi ver
ranno sottoposte 20 domande di diver
so genere, al termine delle quali, a se
conda del numero di risposte esatte 

Spiegazione del sistema circolatorio. 
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Q/NFORMAZIONI 

®AZIENDALI 
L'Africa del Sud della South Afrlcan Alrways 

Buona parte del territorio dell'Afrlca del sud è destlnato al 
parchi nazlonall. conservando così Intatte le condizioni am
b ientali di una ffora e di una fauna tra le più ricche del mondo. 
Alle grandi città di Pretoria. Cape Town e Durban si alternano 
le famose riserve e I suggestivi paesaggi della Namibia. dello 
Zlmbabwe e del Botswana: un territorio e un ambiente tra I più 
affascinanti del continente africano: torrenti e cascate. monta
gne e foreste troplcall. canyon e deserti, colline e praterie. Lo 
splendore della natura libera. Il curioso Intreccio di un mondo a
fricano vergine e lussuregglante, l'Intensità della vita di tipo a
mericano ed europeo, costituiscono Il particolare Incanto di 
questa terra. 

L'operatore Gastaldl Tours In collaborazione con la South Atri· 
con Alrways vi offre tutte queste meravlglle nella nuova edizio
ne dell'opuscolo 'L'Africa del Sud della S.A.A. · , rinnovando e 
ampliando I viaggi già conosciuti e Includendo anche stati llml
trofì come la Namibia. li Botswana e lo Zimbabwe. 

Un'assoluta novità, eccezlonole ed escluslva, per chi desi
dero vivere uno vacanza tutta natura è Il "Tour Best Africa' di 
22 giorni con accompagnatore dall'Italia che propone uno 
gronde owenturo per scoprire le bellezze naturali di tutta l'Afri
ca del sud. attraverso 4 Paesi: safari a piedi. In canoa e fuori
strada a diretto contatto con una natura selvaggla e Inconta
minata. dal Parco Etosha al Parco KolohorL dal delta dell'Oko
vango alla riserva di Moreml, dalle cascate Vittoria al fiume 
Zambesi. senza però tralasciare le stupende città di Johanes
burg , Durbon e Città del Capo. Le quote per persona In came
ra doppia partono da L. 5.350.00 In alberghi di 1 categoria o 
lusso. Chi volesse maggiori dettagll su questa o altre proposte. 
può rlvolgersl presso tutte le Agenzie di viaggio che distribui
scono Il programma "L'Africa del Sud della S.A.A. • della Go· 
staldl Tours. 

La lbm ltalla premia 25 tesi sull'Informatica 
Venticinque premi di 6 mlllonl di llre ciascuno per tesi di laurea 

su argomenti di Informatica saranno assegnati dalla lbm Italia 
a g iovani che si siano laureati con Il massimo dei voti in Inge
gneria, fisica, matematica, informatica. economia e statistica 
tra Il settembre 86 e 11 lugllo di quest'anno. Obiettivo del concor
so. giunto alla terza edizione, è quello di promuovere l'Impe
gno degli studenti nel settore dell'Informatica e della tele
matica. L'Iniziativa si Inserisce nel quadro delle attività avviate 
dalla lbm nel settore universitario e scfen1111co. 

Il telefono diventa un tennlnale dati 
Terminal! dati . persona! computer. stazioni di lavoro utlllzzate 

alla ltaltel possono oggi parlare tra di loro nell'ambito di una re· 
te di comunicazioni Integrata voce e dati: Il sistema è basato 
sulla centrale telefonlca privato Office BX lOCXXl. realizzata dal· 
la ltaltel Telematica. operativo nelle aree di Miiano e Caste
lletto di Settimo Miianese. L'Office BX 10000 consente un servi
zio dati evoluto nelle funzioni e semplice nell'utilizzo: può tra
smettere e ricevere dati, testi e documenti attraverso la rete 
telefonica Interna. 

Sotto sotto funziona cosi 

che avrete fornito, vi verrà presentata 
una valutazione, che potrà essere, a di
versi livelli, positiva o negativa. 

Commento al listato 
Ecco le principali linee del program

ma, con le relative spiegazioni. 
• Linee 1 - 81. Contengono le istru

zioni iniziali di routine, l'impostazio
ne delle variabili e la schennata grafi
ca di inizio. 

• Linee 96 · 139. Contengono le i
struzioni DATA per la schennatagra
fica iniziale, lette da READ. 

• Linee 200 • 250. Contengono le i
struzioni per il menù principale. 

•Linee 500 · 557. Contengono le i
struzioni DATA (seguite da un nume
ro per Ja localizzazione a video), con 
le denominazioni dei singoli organi. 

• Linee 690 - 870 (divisibili, volen
do, in 690 - 770 e 790 - 870). Conten
gono 2 sottomenù pressoché analo
ghi, il cui scopo è di sostituire la fun
zione INPUT con la GET nel dialogo 
utente-computer. 

• Linee 1000 • 1040. Contengono 
le istruzioni per la visualizzazione del 
sottomenù e opzioni relative. 

• Linee 1097 - 1409. Contengono 
le quattro subroutine grafiche visualiz
zanti i diversi sistemi principali, usa
te sia nella fase di spiegazione sia in 
quella di interrogazione. 

• Linee 1500 - 1530. Contengono 
quattro subroutine, attribuibili alle ri
spettive precedenti, la cui funzione è 
stabilire quali e quante siano le istru
zioni DATA delle righe 500 - 557 da 
visualizzare a seconda delle necessità. 

• Linee 1600 - 1640. Contengono 
le istruzioni per la lettura dei DATA e 
Ja loro rappresentazione sul video. 

• Linee 2000 - 2060. Istruzioni per 
la presentazione dell'interrogazione 
con le opzioni collegate. 

• Linee 2110 - 2910. Contengono 
le istruzioni fondamentali e portanti 
per la struttura della funzione Interro
gazione, e contemplano tutte le possi
bili eventualità del caso. 

• Linee 3000 · 6040. Contengono 
le istruzioni concernenti la fine dell'in
terrogazione, di una sua analisi e valu
tazione finale. 

• Linee 4000 - 4040. Contengono 
subroutine di funzione che si ricollega
no alle istruzioni precedenti e successi
ve riguardo la fine dell'interrogazione. 

• Linee 5000 - 5030. Contengono i
struzioni di funzione che riguardano i 
tispettivi sistemi di cui sopra. 

Chi possiede il drive può trasferire i 
tre programmi di anatomia e costruir
si un menù principale che lancia la 
sezione desiderata, con la solita tecni
ca di linkaggio del Basic. 

Fulvio Lupieri 



Il mistero di Koko 
Un game appassionante, un'awentura all'interno di un labirinto 

sotterraneo infestato di robot. 
L'astuzia è d'obbligo per recuperare tutti i tesori. .. 

Il nome, Koko, non lascia intendere 
nulla di buono. Non promette una ten
sione mozzafiato e non garantisce af
fatto emozioni da avventura spaziale. 
Tuttavia la prima impressione, alme
no in questo caso, non è quella che 
conia. Ci troviamo di fronte a un arca
de che sicuramente entusiasmerà gli 
appassionati dei game intelligenti, in 
cw i riflessi non sono più importanti 
di una buona strategia e in cui l'auda
cia deve lasciare il passo alla prudenza 
e alla pazienza. 

La situazione di gioco è assoluta
mente originale, ricorda vagamente la 
Corsa del faraone, e la giocabilità è a 
un livello più che buono. Non manca
no ceno le particolarità, messaggi un 
po' coloriti che sottolineano gli errori 
commessi durante l'azione, e il livello 
di gioco è sempre impegnativo; tutti 
questi elementi, insieme alla grafica 
decisamente ottima, contribuiscono a 
rendere Koko molto avvincente. 

Come si gioca 
Caricato e lanciato il programma 

viene visualizzata la schermata di pre
sèntazione che non dà informazioni su 
ciò che ci ~tta. Per svelare il miste
ro di Koko s1 deve premere il pulsante 
di fire del joystick, che deve essere po
sto in porta 2. A questo punto viene 
visualizzato l'ambiente di gioco, un la
birinto sotterraneo. 

Lo scopo del ~ioco consiste nel re
cu~rare una sene di tesori, rappresen
tan da oggeui preziosi, sparsi qua e là 
per i cunicoli del labirinto. L'impresa 
è sicuramente molto ardua sia per il 
numero dei preziosi da recuperare sia 
per la vastilà del labirinto. Lungo tut
to il percorso sono disseminate trappo
le mortali: fosse piene di lava, barrie
re elettrificate e robot Per evitare le 

nibile ponendo la leva del joystick in 
posizione diagonale. Prima di effeuua
re il salto è necessario controllare con 
cura la propria posizione e, per essere 
sicuri di raggiungere la sponda oppo
sta, ci si deve mettere sull'orlo della 
fossa. I robot possono essere evitati 
solo azionando lo scudo, ogni tentati
vo di saltarli darà esito negativo e co
sterà una vita. Per azionare lo scudo 
si deve abbassare il joystick in diago
nale. 

Le barriere elettrificate costituisco
no l'ostacolo più arduo. Infatti sono 
visibili solo quando sono attive e non 
esiste alcuna l'rotezione per superarle 
indenni. L'unico modo per superare 
questo sbarramento consiste nel calco
lare bene i tempi morti, cioè gli istan
ti in cui la bamera è inattiva, e quindi 

fosse si deve compiere un salto, otte- Caverna di partenza. 

passare durante uno di essi. 
Oltte agli ostacoli si deve fare estre

ma attenzione anche al quadro di con
trollo posto al di sotto della finestra 
che mostra la situazione di gioco. 
Contiene tutte le informazioni riguar
do l'energia ancora disponibile, le mu
nizioni a disposizione, il tempo rima
sto per portare a termine la missione 
e quello che rimane prima che l'ulti
ma porta aperta si richiuda. 

L'energia, indicata da un ttatto scu
ro posto in alto a destra sul pannello, 
è un fattore molto rilevante del gioco 
poiché se giunge a zero il vostro alter 
ego si accascia al suolo segnalando 
che è stata persa una vita. Il Uvello e
nergetico scende bruscamente quando 
si attiva lo scudo e quando, attivato lo 
scudo, si entra in contatto con un ro-
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Il mistero di Koko 

bot. E' possibile fare rifornimento di 
energia raggiungendo delle particolari 
basi poste in corrispondenza di avval
lamenti del terreno. Per reintegrare il 
livello energetico è sufficiente entrare 
nell'avvallamento. 

Le munizioni sono indicate da un 
numero posto alla destra della scritta 
AMMU che individua la qaantità di 
proiettili rimanenti. Da sottolineare 
che le munizioni servono solo per eli
minare i nemici umani che infestano 
il labirinto e sono completamente inu
tili contro i robot 

Il rifornimento di munizioni viene 
fatto automaticamente quando si trova 
un oggetto prezioso. 

Il tempo rimasto per compiere la 
missione è indicato da 4 cifre consecu
tive poste accanto alla scritta STA
TUS. Le due cifre consecutive poste 
sempre accanto alla scritta Status indi-

cano il tempo che resta prima che l'ul
tima porta aperta venga richiusa 

Lungo tutto il percorso si possono 
incontrare due sbarramenti: i muri blu 
e i cancelli. I primi, riconoscibili dal 
colore, consentono il passaggio in u
na sola direzione mentre i secondi, si
mili a muri di colore giallo, lasciano 
passare in entrambi i sensi ma solo se 
se si possiede la chiave. 

Una volta aperto, il portone si ri
chiuderà quando sarà trascorso il tem
po indicato sul quadro di controlJo. Le 
chiavi per aprire i cancelli sono sparse 
lungo il percorso e per appropriarsene 
basta toeearle: in basso a destra verrà 
visualizzata la scritta lampeggiante 
KEY. 

Punteggio 
Un altro importante fattore del gio

co è il punteggio, sia perché è legato 

a una serie di bonus sia perché quello 
più alto viene memorizzato su disco. 
Ogni uomo ucciso dà diritto a 20 pun
ti. Ogni chiave recuperata dà diritto a 
25 punti mentre il punteggio legato a
gli oggetti preziosi viene segnalato 
nel momento stesso in cui l'oggetto 
viene recuperato. 

Conclusioni 
Il gioco risulta, per gli appassionati 

del genere, veramente divertente e 
completo. Le situazioni di gioco e la 
grafica stupenda dovrebbero renderlo 
accettabile anche ai patiti degli arcade 
del tipo spara e scappa. 

Azzeccata l'idea di memorizzare su 
disco il punteggio più alto. C'è una 
sola pecca: manca un adeguato accom
pagnamento musicale in grado di fare 
da cornice a un quadro dj tale valore. 

Fabio Galli 

Il mensile con 
disco programmi per 
Appie Il, 
Ile, Ile, Europlus. 
Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 15.000 lire. 

J 
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Dopo il break out 
Chi di noi non ha mai giocato a Break out almeno una volta 

alzi la mano. Ed ecco ora la continuazione 
di questo gioco da bar in versione per persona! computer. 

Questo nuovo videogame, chiamato 
Arkanoid. può essere defiruto come 
la continuazione di Breakout; lalmagi
ne ha infatti convertito questo gioco 
da bar della Taito per la gioia dei vari 
possessori di computer che così si po
tranno divertire in casa loro. 

Ed eccoci qui a sbattere frenetica
mente una pallina contro un muro, 
spaccando mattone su mattone, spre
cando quintali di adrenalina e a volte 
logorandoci i nervi. La Imagine ha vo
luto dare a questo gioco un piccolo 
tocco di spazialità e infatti scoprirete 
che la barra di comando altro non è 
che una piccola astronave fuggita dal
l'astronave madre dopo che questa è 
stata colpita; e scoprirete anche che la 
pallina che dovete respingere è un rag
gio che vi serve per abbattere tutti i 
mattoni. 

Comunque, che si tratti di un gioco 
spaziale o del figlio ultimo nato di 
Breakout, resta un gioco appassionan
te e graficamente ineccepibile; chi ha 
avuto la possibilità di giocare aJ coin
op al bar non vi troverà nessuna diffe
renza in questa versione per Commo
dore 64. 

Come si gioca 
Siete al comando di una piccola a

stronave fuggita appena in tempo dal
l'astronave madre colpita da nemici a
lieni (anche se l'apparecchio che la col
pisce nella presentazione sembra di 
più un F-15 che non una astronave) e 
dovete affrontare 32 schermi per poter 
raggiungere la fase finale. 

Finita la carica del gioco vi viene 

Arkanoid è distribuito 
in Italia dalla Masterfronic. 
E' in vendita a 19.900 lire 
da A/cor, Corso di Porta Romana 55, 
20122Mlfano, tal. 02/5450624 e nei 
migliori computer shop d'Italia. 

chiesto cosa intendete usare per gioca
re tra: Neos Mouse, Joystick, Keybo
ard o Paddles e se i giocatori sono 1 o 
2. Fatte queste scelte vi verrà mostra
ta la scena dell'abbattimento dell'astro
nave madre e la fuga della piccola a
stronavicella, che subito si tramuta in 
racchetta per l'inizio del gioco. 

La particolarità di questo gioco è 
che non dovete limitarvi ad abbattere i 
classici mattoni, che valgono da 50 a 
120 punti a seconda del colore, ma 
che dovete anche catturare alcune cap
sule, contrassegnate da varie lettere, 
che, oltre a regalarvi 1.000 punti, han
no vari poteri e possono cambiare la 
vostra astr0nave; le leu.ere che le con
traddistinguono sono: 

• S - rallenta la velocità del raggio, 
facilitando il posizionamento. 

. e - calamita l'astronave in modo 
che ogni volta che il raggio la colpi
sce vi rimane attaccata, permettendovi 
di spostarvi prima di rilasciarlo. 
• E - ingrandisce l'astronave e permet
te un minore rischio di non prendere 
il raggio. 
• D - divide il raggio in 3 , molto uti
le quando lo stesso è tra molti matto
ni, ma assurdo quando il raggio è vici
no all'astronave. 
• L - fornisce l'astronave di un laser 
in modo da abbattere molti altri matto
ni sparando a destra e a sinistra. 
• B - rompe una sezione di muro per
mettendo il passaggio al livello supe
riore molto più velocemente. 
• P - ogni volta che vedete spuntare 
questa capsula buuatevi alla sua cattu
ra, perché vi regalerà una vita, ma 
mcuetevi l'anima in pace in quanto è 
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Dopo il break out 

veramente raro vederla comparire. 
Nello schenno vagano poi alcuni 

moduli alieni, che vi regaleranno 100 
ponti ogni qualvolta ne colpirete uno 
con il raggio o con l'astronave, ma os
servateli bene perché vi possono gio
care brutti scherzi, infattl, se il raggio 
li colpisce, ritorna indietro molto più 
velocemente e, se questo succede mol
to vicino all'astronave, avrete quasi si
curamente perso una vita. 

Vi consigliamo l'uso del joystick 
per questo gioco anche se le prime 
volte sarà molto difficile prendere le 
misure esatte per ribattere il raggio, 
in quanto, una volta compreso bene il 
meccanismo di funzionamento, il joy
stick permette una giocabililà maggio
re dovendolo muovere esclusivamente 
a destra e a sinistra e al massimo pre
mendo fuoco quando si cattura la let-
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tera C. Il laser è utilissimo per abbat
tere i mattoni che normalmente crolla
no solo dopo molti colpi di raggio. 
Non tutti però, quindi fissatevi solo 
su alcuni mattoni in quanto ce ne so
no certi che vengono abbattuti quasi 
subito mentre altri sono indistrutbl>i
li. 

L'unico difetto, se si può chiamarlo 
cosl, in questo gioco è, a volte, la 
velocità del raggio: le prime volte fa
rete un po' di fatica a controllarlo ma 
poi, una volta presa la mano, sarà 
molto più facile giocare alle alte velo
cità che non a quelle basse. 

La grafica è ottima e anche la musi
chetta è buona, insomma il gioco me
rita la spesa e, se riuscite ad arrivare 
all'ultimo schermo, potete ritenervi 
dei veri campioni. 

Maurizio Polacco 



Un milione 
per il tuo so are 

Sì, hai letto bene. Radioelettronica & COMPUTER compensa 

fino a un milione di li re il software dei lettori. Naturalmente il materiale 

deve pervenire alla nostra rivista secondo standard ben precisi: 

•deve essere corredato del listato su carta; 

•deve essere accompagnato dal supporto magnetico (dischetto o cassetta); 

•il programma deve essere scritto in modo professionale (niente righe inutili) 

come pure professionale deve apparire l'impaginazione e la grafica delle 

videate; 

•il tutto deve essere accompagnato da una esauriente spiegazione tecn ica 

di come gira il programma, almeno nelle sue parti principali, e di un articolo 

che ne spieghi il funzionamento e fornisca le necessarie istruzioni per un 

giusto impiego. 

Fra tutti coloro che 
invieranno il loro software 
seguendo queste precise modalità, 
Radioelettronica & COMPUTER 
sceglierà quelli da pubblicare. 
Invierà in tal caso agli autori 
un regolare contratto che, oltre alle 
consuete clausole, riporterà 
l' indicazione del compenso. 
Detto compenso può arrivare fino o 
un milione di lire, a secondo del grado 
di complessità e d i professionalità 
con cui il programmo è stato redatto. 



Camera oscura 
Ingranditori, espositori, luci rosse? 

Il controllo elettron ico di questi e altri strumenti fotografici 
è più preciso di quello normale. Realizziamolo con Fotocom. 

Fotocom è un apparecchio comple
tamente automatico e indipendente dal 
punto di vista hardware: se usato, con 
appropriato software, in abbinamento 
a un persona! computer dotato di por
ta utente I/O come quella del Commo
dore 64, è utilizzabile con ottimi risul
tati soprattutto in campo fotografico, 
per il controllo di ingranditori, esposi
tori e altri disposilivi come le luci ros
se per lo sviluppo delle pellicole o 
per la stampa di copie. 

L'utilizzo a cui il Fotocom è desti
nato riguarda in particolare modo iJ 
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campo della fotografia, in quanto un 
qualsiasi apparecchio a 220 volt colle
gato all'uscita di pilotaggio può esse
re agevolmente controllato in stato 
ON/OFF per un detenninato periodo 
di tempo, anche assai breve (un deci
mo di secondo). Il collegamento di u
na qualsiasi periferica, come per esem
pio ingranditori, sviluppatori o luci 
Iosse, è assai semplice in quanto ba
sta applicare la spina 220 volt alla pre
sa posta sul retro del Fotocom realiz
zata con due boccole di formato stan
dard. Tutto il controllo dei tempi di at
tivazione avviene via software, per 
cui il Fotocom si limita a segnalare, 
tramite un apposito monitor a tre led, 

lo stato dell'uscita 
(ON, acceso, se sono 
accesi i due led rossi, 
oppure OFF, spento, 
se lampeggia il led cen
trale verde). Ovviamen
te all'uscita 220 volt 
può essere collegato un 

qualsiasi altro tipo di carico che debba 
essere controllato in accensione/spe
gnimento per un detenninato periodo 
temporale: l'importante è rispettare la 
tensione prescritta (220 volt e.a.) e il 
carico massimo totale sopportabile (5 
ampère, l'equivalente di circa 1000 
watt). 

TI funzionamento si basa sul pilota
mento di un'uscita a 220 volt per un 
periodo di tempo predeterminato varia
bile da un minimo di un decimo cli se
condo a un massimo di 59 minuti, 59 
secondi e 9 decimi. Particolarmente 
vantaggiosa risulta essere l'accoppiata 
hardware-software in quanto ba reso 
possibile eliminare la sezione circuita
le elettronica (altrimenti inevitabile in 
dispositivi di questo tipo) relativa al 
controllo delle funzioni: display di 
conteggio del tempo, selettori e clispo
siLivi di attivazione del clock; il tutto 
con un layout grafico senz'altro supe
riore al look dei classici pannelli elet
tronici di controllo. Problemi di inter
facciamento al computer non ne sussi
stono, in quanto basta inserire l'appa
recchio nel connettore della porta uten
te del computer. 

Una sicura interfaccia ottica incorpo
rata, realizzata con un fotoaccoppiato
re integrato, garantisce un totale isola
mento tra circuito del Fotocom, com
puter e carico eventualmente collegato 
all'uscita. 

Il circuito funziona direttamente 
con la tensione di rete 220 volt, gra
zie all'alimentatore interno cli cui è do
tato che, oltre a un micro-trasformato
re, comprende un regolatore di tensio
ne integrato capace di fornire una ten
sione continua e stabilizzata a tutto il 
circuito e allo stadio finale che pilota 
il carico eventualmente collegato. 
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Figura 1. Schema clrcultale. 

L'apparecchio Fotocom è poi dotato 
di una line-board duplicatricecheripor
ta su] retro del contenitore una uscita 
uguale a quella già presente sul com
puter: questa caratteristica, molto rara 
a vedersi su prodoLLi di questo tipo, 
pennette dunque di collegare in casca
ta un numero di periferiche anche infi
nito: chi ad esempio avesse già appli
cato alla porta utente una perifenca, 
anche non dotata di porta supplementa
re, potrà toglierla, inserire il FolOCOm 
e quindi ricollegare detta periferica in 
cascata sul retro del Fotocom. Partico
larità molto importante del circuito 
Fotocom è la possibilità di rimanere 
connesso anche se non utilizzato: ba
sta infatti disinnescarlo spegnendo l'in
terruttore principale. 

In caso di black out elettrico sulla 
rete 220 volt nulla accade perché il Fo
tocom si spegne (come il computer): 
per ristabilire il controllo dell'uscita 
di carico basta ricaricare i1 software. Il 
funzionamento del Fotocom avviene 
1ramiLe programmi software più o me
no complessi, in base alle prestazioni 
richieste e alle caratteristiche del com
puter utilizzato: sono disponibili di
verse versioni di programmi, in audio
cassette o dischetto, per C64, VlC20 
o Cl28. Un monitor composto da un 
led verde lampeggiante (poweroff) per
mette di segnalare all'utente la presen-
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za della tensione di alimentazione e il 
corretto funzionamento di mtto il di
spositivo: altri due led di colore rosso 
(power on) segnalano invece, oltre al
la presenza dell'alimentazione, anche 
l'attivazione dell'uscita 220 volt di cui 
il Fotoe0m è dotato. 

I led di colore rosso e verde funzio
nano in modo alternato: verde lampeg
giante con carico non attivato e rosso 
per carico atùvato. 

Schema circuitale: 
analisi e funzionamento 

Il circuito è collegato alla linea dati 
della porca utente I/O attraverso i due 
terminali A e C, ovvero massa (A) e 
PBO (C): si tratta di una connessione 
soltanto ouica in quanto è presente 
un'interfaccia realizzata con il fotoac
coppiat0re IC2 che provvede a isolare 
completamente il circuito del compu
ter da quello del Fotocom. 

Quando al pin l di IC2 arriva, tra
mite PBO, un impulso positivo di atti
vazione, questo viene trasmesso per 
via ottica al pin 4 del fotoaccoppiato
re per poi essere distribuito, tramite 
R7, direttamente al transistor T3 che 
controlla il relè RLl (e successiva
mente il carico a 220 volt collegato al
l'uscita A). Lo stesso impulso aziona 
anche, tramite il transistor TI, i led 
rossi Ll e L3 collegati in cascata (po-

Ll L~ 

I\ L 

wer on) la cui funzione è quella cli se
gnalare l'innesco del relè e quindi l'atti
vazionedelcaricoeventualmen1ecolle
galo all'uscita. Tramite la porta IC3a 
(parte del CMOS 4093) lo stesso im
pulso disabilita poi il lampeggiatore 
NAND IC3b che pilota T2 e quindi il 
led L2 verde (power off) quando 
l'uscita non è attivata. Pertanto il fun
zionamento dei led è alternato: Ll e 
L2 rossi con uscita ON oppure L2 ver
de lampeggiante con uscita OFF. 

Compito dei tre led è anche quello 
di segnalare la presenza della regolare 
tensione di alimentazione. In base al
lo stato logico presente sulla linea 
PBO è dunque possibile attivare o disa
bilitare l'uscita finale a 220 volt colle
gata al relè RLl e visualizzare tramite 
il monitor a led la situazione che si 
viene di volta in volta a detenninare. 

L'interruttore SW I permette di azio
nare o disinserire il dispositivo Foto
com. 

Il trasfonnatore TF1 abbassa la ten
sione di alimentazione in entrata a 
220 volt a 15 volt: questa viene rad
drizzata dal ponte diodi D l, filtrata da 
C 1 e C2 e stabilizzata dal regolatore 
ICI a 12 volt costanti in corrente con
tinua. In serie all'interruttore SWI è 
presente anche il fusibile Fl che pro
tegge il Fot.ocom da eventuali incon
venienti elettrici. 
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Camera oscura 

CARICO 220V. 

. 
l__fl

"'-----~·-------.i1• ......... ,·~J- 220V. 

+.---- - 4i--+-I - Q 220V. 
---~~~~~~~~---... I 

COMPUTER 

Figura 2. Configurazione tipica di funzionamento. 

STATO LOGICO STATO LOGICO USCITA 
DIPB0 FOTOCOM "A .. 

0 0 non attivata 

1 1 attivata 

Figura 3. Tabella analltlca di funzionamento. 
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Agura 4. Piste conduttrici del lati A e B del circuito stampato 
cod. 100.56 con montaggio del componenti sul lato A. 
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Assemblaggio del circuito 
Il montaggio del circuito Fotocom 

va iniziato solo avendo a disposizione 
tutto il materiale originale, e in parti
colare i due circuiti stampati bifaccia 
(codici I 00.56 e 137 .66), al fine di e
vitare contrattempi in fase di assem
blaggio e indesiderati inconvenienti fi
nali quali il sorgere di disturbi e inter
ferenze durante il funzionamento. Ol
tre allo stagno e a un saldatore cli me
dio-bassa potenza (30 o 60 wan) con 
punta preferibilmente piccola, serve 
solo un piccolo cacciavite a croce per 
effettuare il fissaggio meccanico del 
trasfonnatore al circuito stampato e di 
questo al fondo del contenitore. Un 
buon lavoro potrà essere condotto e 
portato felicemente a tennine solo se
guendo alla lettera le disposizioni di 
seguito fomite, senza effettuare alcuna 
modifica all'ordine di montaggio della 
componentistica: si traua infatti, e in 
particolar modo per il circuito stampa
to cod. 137 .66, di saldare componenti 
che in alcune zone sono presenti in 
notevole quantità sia sul lato A che 
sul lato B. Occorre pertanto evitare di 
causare accavallamenti e sovrapposi
zioni di componenti, nonché di creare 
zone circuitali rese inaccessibili al sal
datore dal fissaggio di componenti co
me lFl,PFl, oppure il relè RLl e 
gli integrati. Si raccomandano inoltre 
saldature veloci, sicure e con poco sta
gno, da eseguire senza mai persistere 
su uno stesso punto per più di 4 o 5 
secondi, in particolar modo per quanto 
riguarda i pin degli integrati e i tenni
nali del diodo D2 o dei led. Iniziare 
montando i due conneuori al circuito 
stampato portante (cod.100.56): CNl 
va fissato orizzontalmente, saldando 
la prima fila di 12 tenninali al lato A 
e la ma inferiore degli altri 12 al lato 
B; CN2 va invece montato assialmen
te, infilando i 24 terminali dal lato A 
in modo che sporgano dal lato B, sce
gliendo la prima doppia fila di fori 
(quella anteriore contrassegnata con B) 
delle due disponibili sul lato A (le se
rigrafie le indicano chiaramente con 
due riquadri A e B). Mentre il con
nettore CNl, a montaggio ultimato, 
risulta essere comunicante con l'ester
no e va applicato alla porta utente del 
computer, CN2 rimane invece all'in
terno del contenitore, collegato al cir
cuito stampato principale (cod. 
137.66) a esso applicato. A questo 
punto si può passare al montaggio del
l'altro circuito stampato, che raccoglie 
la maggioranza di componentistica e 
dunque comprende la parte di circuito 
hardware funzionalmente più impor
tante. Vanno innanzitutto montati i 6 
chiodini terminali capicorda, inf'ùando
ne 2 dal lato A (punti C e O) e 4 dal 



lato B (punù A, B, Al e A2), in mo
do che sporgano dai lati opposti, dove 
vanno effeuuate le saldature fissanti. 
Si può quindi proce.dere al montaggio 
del traSfonnatore 1Fl che andando sul 
lato B (con saldature sul lato A) non 
costituisce un ingombro ma serve anu da piedistallo rotante al circuito 
stampato stesso, agevolando tuue le 
successive operazioni di saldatura in 
quanto il circuito stampato potrà esse
re appoggiato rimane.odo sol levato an
che senza essere tenuto tra le mani o 
su un suppono. 

1Fl vaanchemeccanicamentefissa
to con due piccole viti da inserire oe
gLi appositi fori laterali previsti (inse
rimento e fissaggio con cacciavite van
no effettuati sul lato A in modo che 
le viti fuoriescano dal lato B). Segue 
il .montaggio di ruUi i componenti da 
sistemare sul lato B, con saldature da 
effettuare suJ lato opposto A. Nell'or
dine: ponte diodi DI; condensatore Cl 
(con il positivo verso Dl); regolatore 
di tensione ICI (con l'aletta metallica 
verso Cl); relè RLl e condensatore 
C2; portafusibile PFL 

Si prosegue quindi montando la ri
manente componentistica sul lato A, 
con saldature da effettuare sul lato op
posto B (tranne che per iJ diodo D2 da 
saldare sullo stesso lato A. Nell'ordi
ne: circuiti integrati IC2 e IC3; resi
stenze R4, R5 e R3; condensatore C3 
(con il positivo verso IC3); resistenze 
R8, R7 e R6; transistor TI, T2 e Tl; 
resistenze R 1 e R2; diodo 02 (termi
nale positivo verso L2). 

Il montaggio va ultimato con i dio
di led Ll. L2 e L3 da fissare sempre 
sul lato A (saldature sul lato opposto 
B) con i tenninaJi piegati a 90° in mo
do che le incapsulan.ue di colore rosso 
e verde possano sporgere all'esterno 
del circuitoorizzontalmentee rimanga
no sollevate di qualche millimetro, co
sl da fuoriuscire poi daJ pannello seri
grafata del coperchio del contenitore 
(attraverso gli appositi fori). Come in
.dicano le serigrafie del circuito stampa
to cod. 137.66 per tutti i componenti 
(a eccezione del diodo 02) è previsto 
il montaggio assiale perpendicolare al 
piano circuitale: questo sistema, unito 
alla doppia utiJi.zzazionedeUo stampa
to (i componenti occupano entrambi i 
lati A e B) ha pennesso di ridurre al 
minimo l'ingombro volumetrico del
l'apparecchio Fotoeom. A questo pun
to si collega ai due terminali C e D 
del lato A l'interrunore SW 1, tramite 
un trancio di pianina bipolare di qual
che centimetro. Si collegano infine il 
cavo di alimentazione SPI ai termina
li A e B (lato B) e le 2 boccole aJla 
coppia di terminali A 1 e A2 presenti 
sul lato B, tramite un trancio di cavet-
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Figura 5. Pista conduttrice def lato A del circuito stampato 
cod. 137.66 con montaggio del componenti sul lato A. 

Agura 6. Pista conduttrice del lato B del circuito stampato 
cod. 137.68 con montaggio del componenti 1ul lato B. 

to bipolare. Ricordate di inserire il fu
sibile Fl tra le alette-fermaglio di 
PFl. In fase di sistemazione definiti
va l'interruttore SWl sarà fano fuoriu
scire daJ primo foro anteriore dei cin
que presenti sulla sinistra del conteni
tore. Le due boccole vanno invece 
montate negli appositi fori presenti 
sul retro del contenitore: essendo la lo
ro distanza quella standard delle prese
spine 220 voll, sarà subito passibile 
l'allacciamento con la perifenca da pi
lotare tramite normali spine 220 volt 

Verifica, collegamenti 
ecotJaudo 

A montaggio ultimato è consiglia
bile eseguire, tramite un tester, una 

semplice verifica di correuo funziona
mento del Fotoeom e un collaudo fina
le, prima che l'apparecchio venga defi
niuvamente inserito e fissato nel con
tenitore e quindi connesso al mondo e
sterno (rete 220 voll, computer a cari
co di pilotaggio). Con il tester {Jredi
sposto sulla corrente alternata s1 darà 
alimentazione collegando alla rete 
220 volt la spina del caveuo SPI con
nesso a.i punti A e B del Fotoeom, ve
rificando poi la presenza della tensio
ne sia sui detti punti A e B del circui
to stampato cod 137 .66 (lato B) sia 
sui capi dell 'avvolgimento primario di 
TFl (controllare che l'mterruttore 
SWl sia acceso); analogamente sul se
condario di TFI sarà presente una 
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Figura 7. Inserimento del circuito 
nel contenitore. 

tensione alternata di circa 15 volt. Pre
disponendo poi il tester sulla corrente 
continua si verificherà la presenza di u
aa tensione di circa 21 volt ai capi di 
Cl, e di 12 volt a valle del regolatore 
di tensione integrato ICL Lo stesso 
valore (12 volt) dev'essere presente an
che sui collettori di TI, T2 e T3 e sul 
pin 14 diIC3. Occorre quindi constata
re il corretto funzionamento del dock 
costruito su IC3b, rilevando sul pin 4 
di IC3 un segnale di clock di circa 4 
Hz quando è presente l'impulso positi
vo sul pin 6 di IC3 (ingresso abilita
zione clock). Se tutte le misure danno 
esito positivo il circuito può a questo 
punto essere inserito nell'apposito 
contenitore, fissando il circuito stam
pato portante (cod.100.56) al fondo 
tramite 4 viti da inserire negli apposi
ti pilastrini Il contenitore può essere 
chiuso accostando il coperchio al fon
do, facendolo scorrere sulle quattro 
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Elenco del componenti hardware 

Il circuito è composto in prevalenza da chips integrati, per cui i com
ponenti esterni come resistenze e condensatori risultano essere 
di numero limitato. Molto sviluppata è la parte elettro-meccanica 
comprendente 2 circuiti stampati, 2 connettori, il contenitore plasti
co ABS forato e serigrafato e prese per l'uscita a 220 volt posta sul 
retro. L'elenco componenti di seguito riportato indica rispettiva
mente: quantità per ciascun tipo e valore di articoli (numeri tra pa
rentesi); codici circuitali; valori espressi nell'unità standard. I limiti 
massimi di tolleranza si intendono 5% per le resistenze e 10% per 
i condensatori. 

Resistenze l8l 

!1) A1: 390ohm 1/2 W 
1) R2: 560 ohm 1/2 W 
1) A3: 270Kohm1/4 W 

~
3) A4, A6 e A7: 1 Kohm 1/4 w 
1) A5: 10Kohm1/4 W 
1) AB: 100Kohm1/4 W 

Condensatori (3) 

(1!C1:470 microF 35 VL elettr. vert. 
(1 C2: 100nanoF100 Vlpoliest. 
(1 C3: 2,2 microF 63 VL elettr.vert. 

Plodl (5) 

1) 01 :W02 ponte 
1 ! 02: 1 N4004 
2 L 1 e L3: led rotondo 0 5 mm. colore rosso 
1 L2: led rotondo 0 5 mm. colore verde 

Transistor (3l 
(3) T1, T2 e T3: BC547B 
Circuiti Integrati C3l 

!1! IC1: 7812 regolatore di tensione 
1 IC2: TIL 111 fotoaccogpiatore 
1 IC3: 4093 quad NAN Schmitt trigger 

Altri componenti (8) 
(1 AL 1: relè 12V 1 scambio 

!
1 TF1: trasformatore miniatura 220/15 VL 160 mA 
1 SW1: interruttore unipolare miniatura 
1 F1: fusibile 250 VL 500 mA 
1 PF1 : portafusibile c.s. 

(1) SP1: cordone di alimentazione 220 VL con spina 
(2) CN1eCN2:connettore12+12 poli passo 3,96 mm. 
Vari (17) 

!1 ! circuito stampato cod.100.56 
1 circuito stampato cod. 137.66 
4 viti di fissaggio per c.s. 
(6! chiodini terminali capicorda c.s. 
(2 boccole isolate 220 volt 
(1 trancio cavetto bipolare 220 volt cm. 1 O 
( 1) trancio piattina bipolare cm. 1 O 
(1) contenitore ABS forato e serigrafato cod.137.21 

sporgenze-guida di plastica, in modo 
che a fine corsa i tre led sporgano cor
rettamente dai relativi fori presenti sul 
pannello frontale superiore serigrafa
to, e che l'interruttore SWl e il cavet
to di alimentazione SPI possano fuo
riuscire dai rispettivi fori presenti 

sul lato sinistro del contenitore stes
so. Anche le due boccole 220 volt del 
canale di uscita dovranno regolarmen
te sporgere sul retro. Per un fissaggio 
definitivo e a prova di manomissione 
basta applicare in fase di chiusura alcu
ne gocce di collante rapido sulle quat-



tro guide di plastica. Successivamente 
si applica Fotocom alla porta utente 
del computer {tramite inserimento del 
connettore CN I che, anche a scatola 
chi usa, f uonesce in parte dalla relati va 
finestra anteriore): questa operazione 
va ovviamente eseguita con apparec
chi spenti. 

Il collaudo definitivo avviene colle
gando una periferica a 220 volt all'u
scita del Fotocom (facendo particolare 
attenzione in quanto il circuico è sotto 
tensione): accendendo il computer e ca
ricando il software dovrà essere possi
bile pilotare il relè cli connessione tra 
il sistema computer-Fotocom e il cari
co. Durante il funzionamento il led 
verde lampeggiante e i led rossi segna
lano la regolare presenza della tensio
ne di alimentazione, olcre che la condi
zione determinata (ON/OFF). 

Software dimostrativo 
Nella cassetta allegata alla rivista 

trovate un programma semplice ed ef-

lìcacc che, pur essendo costituito da 
normali routine, riesce a gestire in 
modo completo e autonomo la linea 
dati della porta utente collegata aJ Fo
tocom, permettendo in pratica l'elabo
radone automatica del segnale di com
mutazione presente in output e su 
PBO, e quindi il controllo dell'uscita 
del Fotocom a cui sono collegali cari
chi a 220 volt che necessitano di atti
vazione temporale predeterminata con 
precisione al decimo di secondo, come 
apparecchi fotografici quali ingrandi
tori, espositori, luci ambientali e svi
luppatori. Il programma occupa un li
mitato spazio di memoria e si carica 
in breve tempo con i consueti coman
di di Loading previsti dal sistema ope
rativo Basic del computer utilizzato. 
Non appena si dà il Run appare sullo 
schermo la videata di controllo, con il 
data-set di copyright, il display del 
tempo di riferimento e il menù di op
zione, quest'ultimo comprendente le 
seguenti tre voci operative: 

Per acquistare il materiale già pronto 

L'apparecchio Fotocom è disponibile nella versione già montata, collau
data e funzionante, comprendente tutti gli accessori e le istruz1on1 d1 in
stallazione e uso {cod. 137.00) al prezzo di lire 92.500. Per chi ha un mini
mo di esperienza con l'elettronica e il saldatore è disponibile anche la sca
tola di montaggio originale e completa, comprendente tutti gli accessori e 
le Istruzioni dì assemblaggio, collaudo, Installazione e uso (cod. 137. 1 O) 
al prezzo di lire 74.000. E' inoltre possibile richiedete 11 set comprendente 
i circuiti stampati, i connettori, il contenitore e gli accessori di fissaggio 
meccanico (cod.137.20) al prezzo di L. 47.500. 

E' disponibile anche il software per Il funzionamento dell'apparecchio 
nelle versioni per C64 - C128: 

- programma dimostrativo su cassetta (cod.137.61) a lire 8.000 (che 
è contenuto nella cassetta allegata a questo numero di 
RE&C). Versatile e potente, permette dì controllare in modo automatico 
e diretto l'uscita a 220 volt del Fotocom. Possibilità di selezionare diretta
mente da video il tempo di attivazione, da un minimo di 1 decimo di secon
do (OO:OO: 1) a un massimo di 59 minuti, 59 secondi e 9 decimi (59:59:9): 
clock ultrapreciso con impulsi attivati direttamente dal computer. Display 
digitale di visualizzazione con videata speciale nera a scritte rosse per u
tilizzo fotografico diretto in camera oscura. Impostazione immediata dei 
tempi di riferimento con possibllità di ripetizione automatica del conteggio 
e di variazione anche parziale del parametri. Scala unica di valori da 
OO;OO:O a 59:59:9 con risoluzione costante al decimo di secondo anche 
sui valori massimi. Routine di non esecuzione dei tempi nulli (OO:OO:O). 

- programma su cassetta (cod 137 .62) lire 23.000 ( che sarà 
inserito nella cassetta allegata al prossimo numero d i 
RE&C), stesse caratteristiche del programma 137.61 ma con videate 
grafiche di supporto e possibilità di interrompere (e riprendere) il periodo 
di attivazione e conteggio. Doppia visualizzazione a display: tempo sele
zionato e tempo parziale conteggiato dal clock. 

- programma su dischetto (cod. 137.63) a lire 36.000, stesse prestazio
ni del programma 137.62 ma con possibifità di 1mpostare ben 6 temp1 di ri
ferimento distinti, tutti visualizzati con appositi display e selezionabili di· 
rettamente via tastiera. 

Tutto il materiale può essere richiesto per lettera a: Discovogue • P.O. 
Box 495 - 41100 Modena. Non si accettano ordini Indirizzati a Editronica 
I prezzi s1 intendono Iva compresa, con pagamento contrassegno e spe
se di spedizione a carico del destinatario. Spedizioni ovunque entro le 24 
ore tramite pacco postale, a richiesta anche urgente. Ogni ordine dà dmt· 
to a ricevere in omaggio, oltre a una gradita sorpresa, anche la Mailing 
Card personalizzata e codificata che consente d1 ottenere sconti e age
volazioni per eventuali ordini success1v1. 

<E> - Spostamento cursore 
Of) - Input valori 
SPACE - Conferma e start 

La sceha dcl tempo cli attivazione 
dcl carico collegato al Fotocom avvie
ne modificando i valori del tempo di 
riferimento, inizialmente azzerati (il 
display indica 00:00:0, nell'ordine de
cine cli minuti, minuti, decine di se
condi, secondi e decimi di secondo): 
per l'input è sufficiente spostare il cur
sore (contrassegnato con la freccia in 
su) tramite i tasti $ (sinistra) e ~ (de
stra) e specificare il valore attribuilo 
premendo un tasto numerico compre
so tra O e 9 (tra O e 5 se si tratta di de
cine di minuti o decine di secondi). La 
conferma va data premendo Space (la 
barra spaziatrice), che attiva automati
camente lo start (cioè l'inizio del con
teggio) e quindi l'attiva1ione dell'usci
ta del Fotocom: sul video scompare il 
cursore di selezione {freccia in su). Il 
programma è ovviamente già predispo
sto per non considerare tempi nulli 
(00:00:0): l'attivazione è possibile da 
un minimo di un decimo di secondo 
(00:00:1) al massimo previsto di un'o
ra meno un decimo (59:59:9), il Luno 
con la massima precisione operativa e 
tolleranze del tutto trascurabili, sia 
sui brevi sia sui lunghi periodi. Quan
do termina il conteggio dcl clock il 
cursore ricompare sul video ed è possi
bile ripetere un'attivazione con lo stes
so tempo semplicemente ripremcndo 
Space, oppure effettuare variazioni nel 
modo già visto tramite i tasti $, ;::: e 
quelli da O a 9. 

La possibilità di effc!luare ripetizio
ni cli attivazione con gli stessi tempi 
senza dover reimpostare ogni volta i 
parametri è molto utile in campo foto
grafico, ad esempio per lo sviluppo 
delle stampe di una stessa foto. Di pa
ri efficacia risulta essere la possibilità 
offerta dal programma di correggere il 
tempo semplicemente variando i sin
goli valori: ad esempio per passare da 
2 minuti e 59 secondi (02:59:0) a 2 
minuti e 49 secondi (02:49:0) basta 
modificare soltanto il terzo valore {le 
decine di secondi) portando il cursore 
sotto al 5 e sostituire con 4. 

Caratteristica è la videata del pro
gramma, che rimane costantemente a 
fondo nero e scriue rosse, in modo da 
essere al limite pienamente utilizzabi
le dentro la scessa camera oscura se si 
opera in fotografia. Anche il Fotocom 
collegato al computer segnala l'attiva
zione dell 'uscita a 220 volt tramite 
due led rossi (on), mentre in caso di 
spegnimento è atuvato il led verde 
lampeggiate (off). 

Daniele Malavasi 
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, 
Ti sei perso un numero, o addirittura più numeri, 

di RadioElettronica&COMPUTER? In queste pagine ti viene offerta l'opportunità di rimetterti in pari. 
Di ogni arretrato troverai l'elenco dei progetti pubblicati quel mese. 

Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il buono pubblicato nella pagina seguente: riceverai subito 
a casa tua il numero o i numeri che ti interessano senza aggravio di spese postali. 

Gennaio 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Spe
ctrum e Vie 20: un data base per archiviare dischi, libri e 
cassette. 124 Led e un Commodore in sinfonia. Reset per 
Commodore con un jack e un pulsantino. Spectrum 48K: 
la superquaterna. Una routine per avere sullo schermo 
tutte le memorie Rom e Ram. Programmi per Commodore 
64 e Spectrum: un calendario elettronico. Per Vie 20: de
codificare le resistenze partendo dal valore o dai colori. 
Rally automobilistico. Programmi per Commodore 64: un 
grande artista. Trasformare un vecchio registratore in 
una segreteria telefonica. IDEABASE: quattro facili pro
getti per annullare ogni distanza. Le guide di Radio Elet
tronica &Computer: come ricevere dai satelliti artificiali. 

Febbraio 1985 - L. 5.000 - Se la cassetta non carica 
bene, la colpa può anche essere del registratore, anzi di 
una semplice v~e ... Per Commodore 64 e Vie 20: come 
far partire la lavatrice o bagnare i fiori anche se si è fuori 
casa. Videogioco per Spectrum: siete dei buoni fantini e 
scudieri? Un programma di calcolo combinatorio per fare 
13 al totocalcio. Un eclettico printer/plotter per C64 e Vie 
20. Programmi per Vie 20: come leggere presto e bene. Vi
deogioco esotico tra fiumi e coccodrilli. Per Commodore 
64: un generatore dì onde quadre ad alta precisione. Pa
norama sugli MSX. Le guide di Radio Elettronica &C: i fo
totrasdutton. 

Marzo 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Vie 20, 
Spectrum e Appie. In regalo le adesive per cassetta Per 
tutte le bici un tachimetro che è quasi un computer. Com
modore 64: la vostra orchestra sinfonica. Per gestire la 
vostra biblìoteca un data base che non dimentica nulla 
Vie 20: effetti sonori speciali. Uscire dal labirinto evitan
do trappole e trabocchetti. Spectrum: la versione rivedu
ta e corretta del famoso videogioco del muro, della palla e 
del rimbalzo. Un data base per mettere ordine nel magaz
zino di componenti elettronici. Appie: un esperimento di 
connettore I/O per rilevare il valore di input delle paddle. 
Versione computerizzata del famoso tris. Tutti i segreti 
del printer/plorter 1520. 

Aprile 1985 - L. 5.000 - In regalo un praticissimo porta
cassette. Disequazioni per chi studia, Slot machine per 
chi non studia e Grafica per chi disegna: questi i program
mi per Vie 20. Per Spectrum ci sono Attacco atomico e In
siemistica, oltre ai segreti per interfacciare da sé. Diesel 
o benzina?, Omino mangiacrani, Gestione magazzino e 
soprattutto l'eccezionale Budget familiare per Commodo
re 64. Come resettarlo? Non manca l'appuntamento con 
le meraviglie del printer/plotter 1520. 

Maggio 1985 - L. 5.000 - Parliamo subito di giochi: Ere
mon e Drive Quiz per Spectrum, Poker per Vie 20: tanta-



stlci. E poi Geografia e Basic italiano per Commodore ed 
Etichettacassette per Spectrum. Due servizi sul 1520 e 
sul modem. E una novità destinata a durare: lo standard 
MSX dalla a alla zeta, ogni numero una puntata. Continua 
l'omaggio del portacassette per tutti i lettori. 

Giugno 1985 - L 5.000 - Ancora in regalo il portacas
sette componibile. Magie desk mette a disposizione del 
Vie 20 le ottime prestazioni del software Commodore. Al 
Commodore 64, in compenso, un bel regalo: tutto sui co
cktail, come prepararli e quando berli. Per Spectrum, Gra
fica e Ramino. Black Jaci< per C 16, Antifurto software 
per C 64, le memorie per Vie 20 in offerta s~iale, una 
succosa puntata sul Basic per MSX e una guida di Radio 
Elettronica &Computer alla comprensione di una scoper
ta rivoluzionaria: le libre ottiche. 

Lugllo/Agosto 1985 - L 5.000 - In lìnea perfetta con 
la dieta per C 64: personalizzata e rigorosa, ma senza 
troppi sacrifici. Per Spectrum una carrellata di rebus, per 
giochi senza fine, e un divertente test da fare con gli ami
ci: Sei creativo? Utility bellissime per Commodore 64 
{l'assemblar) e Vie 20 (Fast loader, per abbattere i tempi 
di caricamento). E ancora: due nuovi programmi per il prin
ter/plotter 1520, un'interfaccia per e 64 e uno splendido 
programma di grafica per Vie 20. Continua il corso di pro
grammazione per lo standard MSX. Continua anche l'o
maggio del portacassette. 

Settembre 1985 - l. 7.000 - In questo numero l'ecce
zionale iniziativa della cassetta con tutti i programmi {ma 
chi vuole far da sé trova sempre le istruzioni relative ai li
stati!) per Commodore 64 (Gestione automobile, Totocal
cio e Grafica) e Spectrum (Mastermind, Costi postali e To
tocalcio). Per Vie 20 un'idea divertente: fai da te le previ
sioni del tempo. Il corso sul Baslc MSX è ormai giunto ad 
affrontare i programmi più evoluti, con subroutine, loop e 
scelte logiche. Due giochi nuovi per il plotter 1520 e un'i
dea per ~ vostro hardware: un ricaricatore per pile. 

Ottobre 1985 - L 7.000 - Per lo Spectrum, ecco la pri
ma puntata di un corso di inglese, un programma super ra
pido per risolvere i calcoli geometrici e un'agenda intelli
gente, simpatica da usare. Per Commodore 64 una fanta
stica batteria, un programma che sostituisce il registro a 
scuola e un gestionale di prim'ordine: le spese condomi
niali per il riscaldamento; per il Vie un magazzino agile e 
molto funzionale e un bellissimo programma di grafica. In
fine la presentazione dell'ultimo Atari e ancora nuovi co
mandi Basic MSX. 

Novembre 1985 - L. 7.000 - Continua per Spectrum il 
corso di inglese in tre puntate; per la versione 48 K c'è un 
word processor completo e per l'inespanso un gioco lumi
noso per parolare in allegria. Per C64: un potente sistema 
per Ena1otto, una utility per creare effetti grafici e sonori 
senza Simon's Basic, un gioco per insegnare l'aritmetica 
ai bambini e un altro per dfvertlrsl con le tre carte; e inizia 
il corso di Pascal! Organo e bilancio familiare con Vie 20, 
Basic con l'MSX e, per chi ha acquistato il numero di set
tembre, un aggiornamento del programma Postaspeed. 

Dicembre 1985 - L. 7.000 - Oltre all'ultima puntata del 
corso di inglese, per Spectrum un nuovo programma per 
la gestione dei campionati di calcio e un gioco/quiz per 
viaggiare mettendo alla prova le nozioni di geografia. 
Commodore 64: come ottenere l'effetto ombra; un pro· 
gramma per calcolare gli interessi e l'ammortamento di 
un debito; un gioco di destrezza, da fare in due. Per Vie 
20 una superagenda telefonica e un gioco che richiede 
abilità, tattica e pazienza: le torri di Hanoi. Continuano gli 
articoli sul Pascal per C 64 e sul Basic MSX. 

Gennaio 1986 · L. 9.000 · Per C64 un ottimo word pro- I 
cessor; un rinumeratore intelligente; il gioco della brisco-

fa in versione rimodernata; la terza puntata del linguaggio 
Pascal e un oroscopo personalizzato e scientifico. la ta
stiera di un sintetizzatore musicale per C16. Per Vie 20 
una utility per controllare il perfetto funzionamento del jo
ystici< e il gioco la coda del serpente. Infine per Spe
ctrum: una pagella scolastica elettronica e una corsa a 
ostacoli in alta risoluzione. 

Febbraio 1986 · l. 9.000 - la gestione della grafica e 
del colore con l'MSX. Un gioco strategico: il giro d'Italia in 
una stupenda realizzazione grafica; ~ tuo joystick diven
ta un mouse; quarta puntata del Pascal per C64. Ecco Tri
via, il favoloso gioco di grande successo, anche per 
C16. Per Spectrum un superextragame: 9 giochi in uno! E 
per finire una occhiata alle caratteristiche software e har
dware del Sinclair Ol. 

Marzo 1986 · L. 9.000 - Per C64 un ottimo programma 
per gestire un magazzino o una biblioteca. Bellissimo il 
gioco che insegna l'alfabeto ai più piccini. Finalmente più 
ordine nei dischetti con un'utillty per la gestione del drive. 
Seconda puntata sulla gestione della grafica e del colore 
con l'MSX. Per Spectrum: un cruciverba elettronico e un 
programma per gli appassionati di astronomia; inoltre tut
ta la gamma delle elaborazioni grafiche messa a vostra di
sposizione. Versione per C 16 del programma budget fami
liare. Per finire la seconda puntata sul computer Ql. 

Aprile 1986 - L 9.000 - Grafici tridimensionali per Com
modore 64. Un programmino dedicato all'uso delle spezie 
in. cucina. I quiz per l'esame teorico della patente d1 gui· 
da. Come stampare i vostri disegni creati in alta risoluzio 
ne. E inoltre: inizia da questo numero un corso di pro
grammazione in linguaggio macchina. Tutti i colori del si
stema MSX nella gestione grafica. Spectrum: gestione 
dei testi con questa nuova ut1lity. Rischiatutto in edizione 
da computer. Seconda parte del cruciverba elettronico. 
Psicotest sulla sensualità per Vie 20. OL: la caratterizza
zione del video. 

Maggio 1986 • L 9.000 - C 64: Formattazione a tempo 
record dei dischetti; un bruco affamato di mele e circonda
to da un recinto elettrificato; slalom sugli sci nel bosco; al
tri quiz per l'esame teorico della patente; un edttor per 
sprite e caratteri; seconda puntata del corso di program
mazione in linguaggio macchina con l'organizzazione in
terna del 6510. la gestione del suono nei sistemi MSX. 
Spectrum: Automobne, quanto costa assicurarla; ecco la 
terza parte del cruciverba elettronico; un divertente pro
gramma di geografia per conoscere l'Europa. 

Giugno 1986 · L. 9.000 - Tre utility in linguaggio macchi
na: Stoplist, StopSystem e On Error Goto; ottimizzate 
con la pianificazione computerizzata la vostra serata da
vanti alla TV; è arrivato Game Maker, il favoloso program
ma per la creazione professionale di giochi; Guerra Napo
leonica (gioco strategico per due persone) e labirinth {il 
misterioso labirinto vissuto dall'interno) sono due giochi 
per le vostre serate; un'utillty per la gestione dei fne ad 
accesso casuale; terza puntata del corso di programma
zione in linguaggio macchina per Commodore 64. Ultima 
puntata sullo standard MSX con l'istruzione Sound. Spe
ctrum: gestione di un intero campionato di Formula 1; im
pariamo il judo con l'aiuto del computer. Grafica di solidi 
tridimensionali per Spectrum 16. 

Luglio/Agosto 1986 · l. 9.000 - Rinnovata e coloratis
sima versione di Master Mind per Commodore 64. E inol
tre: Check Error, utility per il controllo del drive che fa ca
~ricci; Osare per vincere, un nuovo adventure a colori; 
Guerre Stellari: alla conquista di un asteroide; lnternatio
nal Karate per gli appassionati di arti marziali; come farsi 
in casa un ottimo gelato. Quarta puntata del corso di pro
grammazione che completa la presentazione delle ist~u
zioni del set. Geos: il nuovo sistema operativo del C64 uti-



li~a lcon~ e n:ienu pull ~~wn. Pagdat è indispensabile per 
chi deve inserire o modificare dati su una maschera di in
put a tutto schermo sullo Spectrum 48; chiedi consiglio 
al computer per scegliere dove passare le tue vacanze· 
s~c:ondo round per gl! aspi~anti '?Smpioni di judo. Gestir~ 
gh input da tastiera e 1 dati tn amvo dalle periferiche con i 
comandi funzione del computer MSX. 

Settembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Inizia 
~~questo numero. un'importante serie di programmi didat
t1c1 sulla matematica nella scuola secondaria superiore. 
In questa puntata la geom~tria an~litica .. Casa automatiz
zata COr:' C64. I progr~mm1 f?h& s1 acqu1~taf10 partono in 
genere in autostart; e 1 vostri? Quando c1 s1 mette ai co
!118!1di ~i un'astronave di videogame si sa in partenza che 
11 v1agg10 non sarà affatto tranquillo. Test ministeriali: co
~e prep.ararsi ~d. a~rontarli yi~oriosamente. Il mondo 9lo
nos'? dei .caval1en d1 Re Artu 1n l!n coloratissimo e origina
le. gioco inglese. Con Memory tieni sotto controllo la 9e
st1one del tuo conto in banca e deglì interessi maturati. Il 
comando l?U!TIP è, tra i pi~ importanti: ecco una routine 
che ne ott1m1zza I uso. Quinta puntata del corso di pro
grammazione in linguaggio macchina: come sfruttare le 
routine del suo sistema operativo, Il kernal. 

Ottob.re 1986 .- L. 9.009 - Speciale tutto C64. Dieta au
tomatica per 11 lungo inverno, personalizzata e subtto 
pror:ita da u~are. Seconda parte ~el programma di mate
~~t1ca:. è d1 scena la trlgonometn~. per y-~rificare calcoli 
gta fatti o per trovare nuove soluzioni. Utthty: una routine 
per formattare più in fretta tabulati e tabelle e una che mi
gliora lo sc::reen editor consentendo di utilizzare il tasto 
F7 per uscire dal quote mode. Recensioni: un accessorio 
made.in Germa~y per gestire le eprom e un gioco grandio
so s.1l~nt ?ervi~. Secofld~ te~t per vincere i concorsi 
pubbhc1. Gioco: 1 castelli d1 cristallo, sfida mozzafiato 
con eccellente grafica tridimensionale e molti livelli di diffi
coltà. L'interprete Basic è il protagonista del corso di lin
guaggio macchina di questo nume. 

Novembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Terza 
parte del programma di matematica: sfrutta raffinate no
zi~r:ii di maten:atica superiore per lo studio delle funzioni. 
Ut1hty: MacS1mulator per avere un cursore sempre 
pr:esente s~llo Sf?hermo e Screen Key per migliorare la ge
stione del video in Lo-Ras. Una eprom e uno switch per mi-

------------------, 
Tagliando richiesta arretrati 
Per ricevere a casa, senza aggravio di spese postati 
l'arretrato o gli arretrati che tì Interessano, compila e spedìsci subito 
questo tagliando in busta chìusa a: 

RadioElettronlca&COMPUTER - C.so Manforte 39 - 20122 
Milano 

Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di 
RadioElettronica&COM PUTER 

mese/mesi di 

Cognome. _ ______ .,,ome --------

Vi~-------------------
Cap _ _ ---"Città ________ ,_Prov. 

':I Allego L ............................ . 

ncevuta 1 versamento 1 . . ................... sul conto ':I Allego . d' d. L 
oorrente postale n. 19740208 intestato a Editronica srl - Corso 
Monforte 39- 20122 Milano 

:J Allego as~no di L .................................. non trasferibile 
inteslato a Ed1rronica srt 

Data _____ _ ..L irma ----------

gliorare la stampante Mannesmann 802. Il brivido del Ca
sinò a casa vostra con questo gioco che simula un vero 
t~v~lo da roulette. Con Superbowl Sunday vestirete i pan
ni d1 un allenatore di football americano. Inizia da questo 
nu~ero un c9rso di inglese adatto a chi ha già un po' di 
~ratica della lingua, con una splendida grafica. Vi presen
tiamo un progetto straordinario per realizzare un apparec
chio che simula una centrale telefonica. Terzo test per i 
concorsi pubblici dedicato ai candidati laureati. Gtoco: 
un arcade mozzafiato tra bombe, laser e trabocchetti. 
L'ultima puntata del corso in lm è dedicata alla gestione 
dell'interrupt. Fast Basic è un'utiltty in lm che facilita e 
rende più veloce la stesura di un programma Basic. 

Dicembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Per 
gestire al meglio la biblioteca software ecco un 
ec:cezional~ a~c:hivio elettronico che stampa anche 
etichette d1versif1cate a seconda del tipo di programma 
contenuto nella cassetta. Ecco il software che fa del 
telefonatore del numero scorso una vera centralina 
t~lefonlca. Le fortezze dello .spazio è l'arcade mozzafìato 
d1 questo mese, mentre chi vuole un gioco nuovo può 
farsi da sé un apparecchio speciale con le nostre 
istruzioni: è un rivelatore di contatti elettrici da collegare 
al computer, dopo di che ... occhio al contatti! 

Gennaio 1987 - L. 9.000 - Tutto per C64. Per velocizza
r~ il drive 9f?CO SpeedDOS. Uno spreadsheet potente e a
gile In v~rs1one s.u cass~tta. Una routine che aggiunge 
1? nuovi comandi al Baste, Extended Sprite 3.0. Un clas
sico arcade a stanze, avvincente, in cui un omino deve 
raccogliere monete tra grotte, sabbie mobili e mille traboc
chetti.Ecco Esamina 1.0, un valido aiuto nella ricerca del
le poke per la visualizzazione di schermate in Hi-Res. U
na missione dura ma non impossibile a bordo di un elicot
ter9 da fan.tasc_ienz~; una. navicella spaziale sola contro 
tutti: ~u~ g1och1, avvincenti. Ot.hello, i;11oa;> .da scacchiera 
che nch1ede un attenta strategia per 1mpng1onare le pedi
ne dell'avversario. Sintesi vocale: hardware e software 
per ~are. v~e al computer. Un database per catalogare 
nastri e d1sch1. Seconda puntata del corso di grafica 

Febbraio 1987 · L. 9.000 - Scrivere con un word fro
cessor come questo significa risparmiare unfofinit di 
tam~. Terza puntala del corso d! grafica: sono di scena i 
set d1 caratteri. Un test per scoprire la vostra donna idea
le. Un'utility che arricchisce la vostra scrivania di eccel
l~nti opzioni grafiche, consentendo di disegnare in scrol
lmg. Database per gestire l'archivio fotografico. Terza 
puntata del corso di inglese. Due giochi: Sfida nel Pacifi
co, durante la seconda guerra mondiale e Go for the Gold 
per cimentarvi in specialità atletiche da Olimpiadi. Graf
pad: l!na tavoletta grafica per C64 facile da usare. Gestio
ne ottimale del registratore con questo hardware che per
mette il monitoraggio audio e vide<;>. Magie Window, otto fi
nestre a scomparsa da poter aprire contemporaneamen
te sul vostro video. 

Marzo 1987 - L. 9.000 - Un database per operazioni ve
loci e semplici con capienza di mille record. Plotter tool
kit: implementa dei comandi per risolvere il problema della 
C?mp~tibilità ,tra programmi e plotter. Inizia un programma 
d1da~t1co. sul! anato!l11a del corpo umano. Un gioco-quiz 
SU!iJll animali, per insegnare al computer a riconoscerli. 
Vo1ce Master: un'interfaccia sonora che consente sinte
si di. suoni e. riconoscimento ~i ~role. Aller:iatevi al gioco 
degli scacchi. .u.na ~tr~na 911rnp1ade. e~~ v1. vede parteci
pare a otto originali g1och1, caratterisllc1 d1 otto nazioni. 
Se am~t~ i vi~eogame alla Rambo, pruid è il gioco che fa 
per voi, in cui abbondano elementi avventurosi e terrifi
canti. Disegnatore automatico, per chi disegna schemi e
lettrici e circuitali, con una ricca biblioteca di simboli. Da
taMaker, utility in linguaggio macchina che automatizza 
la stesura delle linee data. Corso di grafica: come si defi
niscono i caratteri standard, ridefiniti e multicolor. 



Tre nella Ram 
Si chiama Multi Ram e permette di avere più programmi Basic 

contemporaneamente in memoria, ognuno indipendente dagli altri 
e con le proprie risorse individuali. 

La caratteristica più stupefacente del 
Commodorc 64 è senza dubbio la sua 
grande versatilità e malleabilità. 

I programmatori più~rti che han
no avuto modo di esplorare a fondo le 
carauerisùche di questa macchina se 
ne saranno già resi conto: zone di 
Ram aJ riparo da invasioni Basic. pos
sibilità di ridefinire integralmente o in 
parte l'interprete Basic e completa pa
dronanza della configurazione della 
memoria. 

Multi Ram è un'utilily che con un 
minimo sacrificio di memoria consen
te di sfruttare una di queste doti del 
Commodore, la presenza di una zona 
di Ram inulilizzabile dal Basic, apren
do nuove prospetùve di programma
zione. Chi ha già provato a program
mare in Linguaggio macchina avrà si
curamente sfruttato per le proprie rou
une i 4K di memoria che partono dal
la locazione 49152. 

La scelta di quest'area viene dettata 
da due motivi fondamentali. Prima di 
tutto non richiede nessuna operazione 
particolare per essere sfruuata e, in se
condo luoeo. è complecamente aJ ripa
ro dal Bas1c. Per lungo tempo, quindi, 
questa zona di memoria è stata consi
derata il paradiso del programmatore 
in linguaggio macchina. 

Per chi, invece, con il linguaggio 
macchina non ha mai avuto nulla a 
che fare quell'area di memoria è sem
pre stata considerata come un ingiusti
ficato spreco. Multi ram consente di u
tilizzare da Basic quella zona di Ram, 
alaimenti invisibile, permettendo i
noltre di sezionare in più ~arti, com
pletamente indipendenti, I area totale 
risultante. 

Come funziono 
Una volta caricato il programma 

con Load "Multi Ram" basta dare il 
consueto RUN. 11 programma è costi
tuito da un caricatore Basic che, dopo 

Listato 
sc!08 .d~ s028f 
Sc!Ob ldx $0290 
Scf:;e cpx t$ef 
seno 1>eq sct22 
$e!l2 sta Sc!~O 
Sef15 stx Se!!l 
Se fl8 lda f $23 
sena ldx f sef 
Se!le ata $028! 
.Sc!l! stx 50290 
Se !22 :rt11 
Sc!23 lda S028d 
$cf26 cmp fS O< 
Se!28 bna Se!Jb 
3cf 2a ldil Scb 
Sef 2c cmp Sc!cS 
$e!2! beq Scflb 
.Setll sta scres 
Set34 cmp tSO! 
Sef36 b11e Se!3e 
SefJ8 ;lmp se!9e 
Se!Jb j~p S(c!fOI 
Se !le c:mp 1503 
se!40 oec se!3b 
Se!42 cmp f S07 
se!H bes se!3o 
se!.U ldy Se!c7 
seH9 sta Se!eì 
5ef4e !da S2d 
.Sef4a cpy t505 
Sef50 bea Sef63 
$ef52 ldx S2e 
Sef54 stil Sc!ee 
Scf51 lit.a Sc!ed 
Sc!Sa st.x $e!d0 
Sc!Sd stx Sc!dl 
Scf60 jmp Se!6.b 
Sef63 sta Sc!c9,y 
Sc~66 lda S2e 
se!68 sta Sc!ed,y 
Se!6b ldy Se!eS 
Set6e lda Se!e5,y 
sef71 sta S2c 
Sc!ì3 lda Sc!c9,y 
Sef76 sta $2d 
$ef76 sta S2! 
sena sta $31 
Scf7c lda Sefed,y 
Se f7 ! sta $2e 
.Scf81 sta S30 
Sc!8J &tll $32 

aver posto i codici della rouùne in me
moria, provvede ad attivarla. A questo 
punto Multi Ram è pronto per essere 
utilizzato. 

Premendo il tasto CTRL e contem
poraneamente il tasto di funzione Fl 
verrà visualizzata in alto a sin istra sul
lo schermo la scritta RAM= 1. Questo 

seres lda sc!dl,y 
sctee na $3!! 
Sc!8a lda f$00 
Scf8e tax 
Se!8d sta $2b 
Se!8! sta ($2b,x) 
Se!Sl sta S37 
Scf93 inx 
Sc!94 atx S2b 
$ef96 lda Sc!cS 
Sc!99 sta Scfe6 
$ef9c lox IS13 
$ef9e ldy fSOO 
SefaO lda sctcs,x 
Scfa3 beQ Sctad 
Se!aS jsr Setbb 
se!a8 1nx 
Sefa9 1ny 
Sefn jmp setaO 
Scfad dey 
Se!ae dey 
Se!a! lda sefc6 
sefb2 cle 
$e~J ade tSad 
Se f!:>5 jar Setob 
Se!D8 l!!!P $(c!t0) 
se.fbb sta S040C,y 
Se!be ldi> $0286 
Scfc: sta $d800,y 
sc!c4 ns 
sefeS ---
Sc!c6 ---
Scfcì ---
se:fe8 php 
Se:tc9 php 
Scfea ---
Scfcb epy 1$03 
Sc!ed ---
Sc:!ce ---
Scfef ---
SefciO php 
S<;!"è.l php 
Scid2 --
Sc!d3 CV/ fS•O 
Sc!d5 ---
$e!d6 ldy f $c! 
$o!"d8 ldy fS92 
Scfda sta (S8d,x) 
scfde ldy ISbd 
sctde ldy UaO 
SefeO ldy t$e7 

significa che vi trovate nella prima se
zione di Ram. Questa sezione è costi
tuita dai primi 8K di memoria dell'a
rea normalmente disponibili al Basic. 

Ciò significa che un eventuaJe pro
gramma Basic che verrà editato o cari
cato sfrutterà solo questi 8K di memo
ria. Premendo contemporaneamente il 

~Q 



Tre nella Ram 

taSto CTRL e il taslo di funzione F3 
si entra nella seconda possibile confi
gurazione. ln alto sullo schermo verrà 
visualizzata la scritta RAM=2. In que
sta siLuazione ogni programma Basic 
ediLato o caricato sfrutterà Ja seconda 
metà dell'arca normalmente predispo
sta al Basic. 

Premendo CTRL e il tasto di fun
zione F5 si entrerà nella terza configu
razione e in alto sullo schermo verrà 
visualizzata la scritta RAM=3. A que
slo punto l'area Basic utilizzabile è co
stituita dai 3837 byte che seguono la 
locazione 49152. Come avrete notato 
lo s~io disporuòile in quest'ultima 
paruzione è minore rispetto alle altre, 
inol1.re è inferiore, anche se di ~o. 
ai famosi 4K di Ram liberi (4095 
byte per Ja precisione). I byte che 
mancano ·all'appello sono uùlizzati 
dalla routine Multi Ram, che come 
potete vedere dal listato 1, si 
colloca da SCF 08 a SCFEO (decimale 
53000, 53216) per un totale di soli 
216 byte. Per tornare alla configura
zione di memoria standard è sufficien
te premere CTRL e il tasto di funzio
ne F7. Sullo schermo verrà visualizza
ta la scritta RAM=O e l'area Basic uti
lizzabile sarà costituita dai classici 
38911 byte. 

Tre programmi 
Selezionando una qualsiasi delle 

configurazioni indicate è possibile 
creare dei programmi Basic totalmente 
indipendenti. In tal modo è possibile 
porre a partire dalla locazione 49152 
una serie di routine per leggere la di
rectory e per la creazione di schermate 
in bassa risoluzione mentre sulle altre 
due sezioni si possono mettere altri 
programmi da eseguire o da sviluppa
re. In ogni istante si può selezionare 
quale fra questi tre programmi manda
re in esecuzione. In nessun ca$O un 
programma che risiede in uno dei tre 
blocchi andrà a influenzare gli altri 
due. Inoltre le istruzioni Basic NEW e 
FRE agiranno esclusivamente sul 
blocco selezionato. Per sapere in qua
le blocco vi trovate basta premere con
temporaneamente i tasti CTRL e RE
TURN. In alto sullo schermo verrà vi
sualizzata quale area di Ram è attiva 
in quel momento. Multi Ram accede 
costantemente a una serie di puntatori 
ag~iomandoli continuamente. Quindi 
evitate di caricare iJ programma Multi 
Ram e di mandarlo in esecuzione quan
do avete altri programmi in memoria: 
verrebbero cancellati. Per disattivare 
Multi Ram basta premere contempora
neamente i tasti RUN/ STOP e RE
STORE mentre per riattivarlo basta di
gitare: SYS 53000. 

Silvia Ales.si,AndreaRebosio 
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lo programmo, 
tu progetti, 
egli pianifica ... 

La pubblicità su Radio Elettronica & 
Computer è informazione. Chi legge 
Radio Elettronica & Computer 
possiede un persona!. E vuol sapere 
che cosa gli permetterà di sfruttare 
meglio il suo computer. Una nuova 
stampante? Un nuovo programma? 
Un nuovo modem? Una nuova 
tavoletta grafica? Una nuova banca 
dati? Una nuova marca di dischetti? 
Per chi leg~e Radio Elettronica & 
Computer e importante saperlo. 
E subito. 

Per la pubblicità su Radio 
Elettronica & Computer, potete 
rivolgervi a STUDIOSFERA 
(Sig. Berardo - Sig. Fracassi) 
tel. 02/7533939 - 7532151 



CORSO DI GRAFICA 
~~~~~~~~~-

Sprite editor 
Un potente aiuto per la creazione degli sprite: lo Sprite editor. 

E, inoltre, inizia il viaggio all'interno dell'alta risoluzione. 

In questa puntata viene presentato 
un programma in grado di aulOmatiz
zare tutte le operazioni necessarie per 
la definizione degli sprite monocroma
ùci. 

Sprile editor è re~strato sulla cas
setta acclusa alla rivista e per caricarlo 
basta procedere come al solito digitan
do load "sprite edi LOr" seguito da Retur
n. La struttura dello Sprite editor pro
posto è del tutto simile a quella dcl ge
neratore di caraucri pubblicato nella 
scorsa puntata; infatti ne condivide tut
ti i comandi di editing e ha in più la 
possibilità di ottenere la lista dei codi
ci corrispondenti alla figura che si st.a 
creando. 

Per avere la lista completa dei co
mandi disponibili con i relativi tasti 
che li attivano basta premere il tasto 
B. Analizziamo ora in dettaglio tutti i 
comandi: 

• I tasti di movimento del cursore 
consentono di muoversi all'interno del
la griglia di definizione dello sprite. 
Le operazioni di scrittura e cancellazio
ne sono agevolate dalla possibilità di 
controllare il movimento del cursore 
sulla griglia anche con i tasù 2, Q, 
A, e W che permettono di muoversi ri
spettivamente in alto, a sinistra, in 
basso e a dcscra. 

• I tasti di funzione F3 e Fl vengo
no utilizzati rispettivamente per dise
gnare e cancellare. In ogni istante e au
tomaticamente i due sprite posti alla 
destra della griglia mostrano il risulta
to del lavoro che si sta svolgendo. Il 
primo dei due sprite, quello posto più 
in alto, è di dimensioni normali men
tre il secondo è espanso nelle due dire
zioni orizzontale e verticale. E' possi
bile controllare a piacimento le dimen
sioni di questo secondo sprite premen
do il tasto G. 

• Premendo il tasto F si attiva il co
mando di modifica sia del colore di 

sfondo dello schermo sia del colore in 
cui viene visualizzato lo sprite. Una 
volta attivato il comando viene visua
lizzata la tavolozza di colori con i rela
tivi codici. Prima di inserire il codice 
numerico corrispondente al colore scel
to si deve scegliere se agire sullo spri
te o sullo sfondo. Per agire sullo spri
te premete il tasto di funzione F3 
mentre per agire sullo sfondo premete 
il taSLO Fl. Una volta inserito il codi
ce numerico si deve premere il tasto 
Return. 

• I rimanenti comandi di editing so
no anivabili con i tasti I, L e V che ri
spettivamente permettono di invertire, 
cancellare e far scorrere lo sprite. ll co
mando di cancellamento deve essere u
sato con molta cauLela poiché non ri
chiede alcuna conferma una volta aLLi
vato. U comando di inversione dello 
sprite permette di cambiare lo sprite 
con il suo reverse. Il comando di scor
rimento è identico a quello presente 
sul Character editor della scorsa punta
ta. Una volta attivato il comando si 
deve selezionare la direzione verso cui 
si intende far scorrere lo sprite. La se
lezione si effettua premendo il tasto 
posto immediatamente alla destra del
la direzione desiderata. Una voi ta eff eL
tua Lo lo scorrimento si esce automati
camente dal comando. 

• Load sprite e Save sprite vengono 
utilizzati per caricare un lavoro già 

fatto oppure per salvare su disco la de
finizione di uno sprite e sono aLtivabi
li rispettivamente premendo i tasti G 
e S insieme al tasto CI'RL. In entram
bi i casi si deve inserire il nome del fi 
le e quindi premere il tasto Retum. 

• Gli ultimi comancLi disponibili 
sono: Mostra directory, Mostra dati e 
Quit. Il primo si aniva con il tasto 
C, il secondo con il tasto D e il terzo 
con il tasto X, unitamente al tasto 
C1RL. Da notare che la visualizzazio
ne della directory non altera ciò che si 
trova in memoria e quindi può essere 
attivato senza particolari accorgimen
ti. Dopo aver visto la directory si può 
tornare a disegnare premendo un tasto 
qualsiasi. Il comando Mostra dati pcr
meue di avere la lista completa dei co
dici corrispondenti allo sprile disegna
to. Una volta terminata la lista dei co
dici si può tornare al modo disegno 
premendo un tasto qualsiasi. Il coman
do Quit consente di uscire dal pro
gramma e una volta attivato resetta il 
computer distruggendo SpriLe editor. 
Ovviamente, data la sua pericolosità, 
richiede una conferma: il tasto S vie
ne interpretato come conferma del co
mando mentre qualsiasi altro tasto fa 
ritornare al modo disegno. 

L'alta risoluzione 
La grafica in alta risoluzione è deci

samente più complicata da gestire ri-

Tavola 1. Corrispondenza fra bit e colore 

valore del bit 

00 
01 
10 
, 1 

sorgente del colore 

locazione53281 
4 bit plù bassi della memoria video 
4 bit più alti della memoria video 
memoria del colore 
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Sprite editor 

Menù principale dello Sprite Editor. 

spetto agli allii modi grafici presenta
ti. Anche visualizzare un solo punto 
sullo schermo richiederà calcoli piutto
sto lunghi e laboriosi. 

L'assenza totale di comandi espressa
mente dedicati al la gestione della grafi
ca si fa sentire in modo particolare 
proprio quando si ha a che fare con 
questo modo grafico. 

Per tale motivo svilupperemo una 
serie di routine che faciliteranno la ge
stione di questa modalità grafica per
mettendo l'accesso diretto alla pagina 
grafica. 

L'alta risoluzione è un modo grafi
co come quelli visti nelle precedenti 
puntate e come tale per essere disponi
bile deve essere attivato. Sono dispo
nibili due tipi diversi di alta risoluzio
ne, quella monocromatica (in questo 
caso si parla di standard bit mapped 
mode) e quella multicolor (detta anche 
multicolor bit mapped mode). 

Il bit 5 del registro 17 del VIC, cor
rispondénte alla locazione 53265, con
trolla l'attivazione dell'alta risoluzione 
monocromatica: se è posto a 1 l'alta 
risoluzione standard è attivata mentre 
se è a O l'alta risoluzione standard vi~ 
ne disattivata. 

Per compiere entrambe le operazio
ni, attivazione e disattivazione, si può 
ricorrere alle seguenti istruzioni: 

POKE 53265, PEEK(53265) OR 32 

attiva l'alta risoluzione standard 

POKE 53265, PEEK(53265) AND 
223 

disalliva l'alta risoluzione standard. 
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Una volta attivata l'alta risoluzione 
standard si può passare al modo multi
colore agendo sul bit 4 del registro 22 
del VIC (locazione 53270): 

POKE 53265, PEEK(S3265) OR 32: 
POKE 53270, PEEK(53270) OR 16 

attiva il modo multicolore 

POKE 53265, PEEK(53265) AND 
223 : POKE 53270, PEEK(S3270) 
AND239 

disattiva il modo multicolore. 

Come funziona l'Hi-res 
Una volta attivata l'alta risolu1ione 

si ha la possibilità di accedere al video 
utilizzando il punto come più piccola 
unità indirizzabile. Nella modalità 
standard lo schermo viene visto come 
una griglia di 320x200 punti mentre 
in quella multicolore come una gri
glia di 160x200; in entrambi i casi c'è 
la possibilità di accedere individual
mente e indipendentemente a ogni 
punto. Il modo di accesso è del tutlo 
simile a quello che si è utilizzato per 
la definizione degli sprite o dei cara ne
ri programmabili. 

Abbiamo visto che sia con i caratle
ri pro~ammabili che con gli sprite si 
ha a disposizione una griglia di defini
zione che per i caratteri programmabi
li ha le dimensioni di 8x8 punti men
tre per gli sprite di 24x21 punti. 

Nel caso dei caraueri programmabi
li alla griglia corrispondeva una serie 
di 8 byte consecutivi, uno per ogni ri
ga di ollO punti, e il fatto che un pun
to fosse visibile dipendeva dallo stato 

del bit corrispondente all'interno del 
byte. 

Lo stesso discorso è rimasto valido 
per gli sprite con la sola differenza 
che per ogni riga della matrice di defi
'nizionc era necessario utilizzare tre 
byte. Nell'alta risoluzione si ha a che 
fare con una griglia costituita da 
320x200 punti a cui deve corrisponde
re una codifica in memoria. 

Per praticità si può pensare che tale 
griglia sia costituita da una serie di 
sottomalrici delle dimensioni di 8x8 
punti, cioè di caratteri programmabili 
(figura l ). Ragionando in questi ter
mini la pagina in alta risoluzione ri
sulta suddivisa in 25 righe di 40 carat
teri. Infatti i primi 8 byte uLilizzati 
per la codifica della pagina in alta riso
luzione sono relativi alle prime 8 ri
ghe e non alle prime 8 colonne (figu
ra 1). 

Le modalità d'accesso ai singoli 
punti della pagina in alta risoluzione 
rispecchiano proprio questa struttura1-
deale. Per rendere visibile un punto 
dello schermo si deve selezionare il ca
rallere programmabile all'interno del 
quale si trova il punto, quindi selezio
nare il byte corrispondeme alla linea 
in cui il punto si trova e, infine, setta
re il bit corrispondente. 

Così come per i caratteri program
mabili e per gli sprite anche per l'alta 
risoluzione si deve disporre di una zo
na di Ram su cui porre la codifica del
l'immagine creata. DaJ momento che 
per coprire il video di caratteri pro
grammabili bisognerebbe disporre di 
8K di memoria questo rappresenta pro
prio il quantitativo di memoria (preci
samente di byte consecutivi) necessa
rio per memorizzare la pagina in alta 
risoluzione. 

Esiste tuttavia un ben preciso crite
rio da seguire nella scelta della zona di 
memoria: il blocco di 8K deve risiede
re all'interno dcl banco di lavoro dcl 
VIC e deve iniziare dalla prima loca
zione del banco oppure dalla metà del 
banco. 

Ad esempio, nel banco di lavoro di 
default del YIC (locazioni O - 16383) 
la pagina in alta risoluzione può esse
re memorizzata a partire dalla locazio
ne O oppure a partire dalla locazione 
8192 (cioè a 8K dalla prima locazione 
del banco di lavoro). Per fissare la po
sizione della codifica della pagina in 
alta risoluzione si deve agire sul rcgi
suo 24 del VIC, locazione 53272. 

Ecco le istruzioni necessarie per sce
gliere fra le possibilità a disposizione: 

POKE 53272, PEEK(53272) OR 8 

indica che la codifica della pagina in 
alta risoluzione inizia da metà del ban-



co di lavoro del VIC, cioè a 8K di di
stant.a dalla prima locazione dcl banco 
di lavoro (nel caso dcl banco di lavoro 
di defaull la codifica inizierà dalla loca-
1jone 8192); 

POK.E 53272, PEEK(53272) AND 
247 

indica che la codifica della pagina in 
alta risoluzione è memorizzata a parti
re dalla prima locazione del banco di 
lavoro dcl VIC (nel caso del banco di 
lavoro di default la codifica inizierà 
daHa locazione 0). E' da notare che, 
quando l'alta risoluzione viene disatt.i
va1.a, il contenuto dcl registro 24 deve 
essere ripristinato con il valore che a
veva prima dell'attivazione dell'alta ri
soluzione. 

Il colore nell'alta risoluzione 
Il modello dell'ali.a risoluzione co

me insieme di caratteri programmabili 
può essere utilizzato anche per defini
re le modalità d'accesso al colore. La 
pagina in alta risoluzione risulta costi
tuita da una serie di caratteri program
mabili che nel caso dell'alta risoluzio
ne standard sono caratteri monocroma
tici menlre in quella multicolore sono 
caratteri multicolori. 

Quindi nell'alta risoluzione standard 
si hanno a disposizione 2 colori per o
gni singolo carattere programmabile 
ed entrambi indipendenti per ogni ca
rattere; per l'alta risoluzione multico
lore si banno invece a disposizione 
ben 4 colori per ogni carattere pro
grammabile di cui 3 indipendenti per 
ogni carattere. 

Per controllare il colore nell'alta ri
soluzione standard si deve agire sulla 
memoria video (locazioni l 024 -
2023); infatti in questo modo grafico 
la memoria video si comporta come 
la memoria del colore nella bassa riso
luzione: la prima locazione, cioè la 
1024, con1rolla il colore del carattere 
programmabile posto al di sotto e co
sì dicasi per tutte le altre locazioni. 
Per la memorizzazione del colore si de
ve tenere presente che i 4 bit meno si
gnificativi (bit O - 3) della memoria 
video controllano il colore dei punti 
invisibili del corrispondente carattere 
programmabile mentre i rimanenti 4 
bit (bit 4 - 7) controllano il colore dei 
pumi visibili. Per esempio l'istrul.io
ne POKE 1024,3 ha come effeLto, u
na volta atùvata l'alta risoluzione stan
dard, di fissare i colori ciano e nero ri
spcLt.ivamene per i punti invisibili e 
visibili del carattere programmabile 
posLO in alto a sinistra, cioè nella po
sizione che, nel modo testo, corrispon
de alla locazione video 1024. 

Una nota molto importante: la corri-

Esempio di sprlte In costruzione. 

spondcnza fra memoria video e pagina 
in alta risoluzione è indipendente dalla 
posizione in memoria di quest'ulùma; 
quindj la locazione 1024 controllerà 
sempre il colore di visualizzazione dei 
punti corrispodenti ai primi 8 byte del
l'alta risoluzione; la locazione 1025 
controllerà il colore dei punt.i corri
spondenti ai successivi 8 byte e così 
via per tutte le altre locazioni della 
memoria video. 

Nell'alta risoluzione multicolore i 
colori sono controllati dalla memoria 
video, dalla memoria del colore (loca
zioni 55296 - 56295) e dal registro 33 
del VIC (locazione 53281). 

Ogni coppia di punt.i è controllata 
da una corrispondente coppia di bit e 
lo stato di questi bit indica la sorgente 
del colore. Nella tavola 1 viene mo
strata la corrispondenza fra la coppia 

di bit e le sorgenti di colore. 
E' da notare che, nell'alta risoluzio

ne multicolore, la suddivisione della 
pagina grafica in coppie di punti non 
è arbitraria ma prefissata; in pratica u
na coppia di punti è accessibile solo 
se a essa corrisponde una delle seguen
ti coppie di bit: 0,1 - 2,3 - 4,5 - 6,7. 
Questo fatto deve essere tenuto in con
siderazione per evitare risultati inspie
gabili 

Un esempio pratico 
Supponiamo di voler utilizzare l'al

ta risoluzione e di impiegare gli 8K di 
memoria che vanno dalla locazione 
8192 fino alla locazione 16383 (il 
banco di lavoro del VIC è quello di de
fault) per memorizzare la codifica del
la pagina in alta risoluzione. Con una 
simile scelta si hanno a disposizione 

COionna o COlonna1 Colonna 2 -::-1 Riga Bit 76543210 7 6543210 7654321 0 
byteO . . . . . . . . . 

o byte1 . . . . . . . 
byte2 . . . . . . . . 
byte3 . . 
byte4 . . . . 
byteS . . . . . . 
byte6 . . . . . . . . 
byte7 . . . . . . . . . . . 

Riga 
byte320 . . 

1 byte321 . . . . . . 
byte322 . . . . . . . . 
ecc. 

Figure 1. Co~ifica In memorie delle pagine grafica. 
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Sprite editor 

circa 6K di memoria per un eventuale 
programma Basic che sfrutti l'alta riso
luzione. 

La prima operazione da compiere, u
na volta attivata l'alta risoluzione, 
consiste nel pulire l'area di memoria 
che contiene la codifica della pagina 
in alta risoluzione e nell'inizializzare 
la memoria video con i colori desidera
ti. Una volta effettuate tutte le opera
zioni indicate non resta che visualizza
re qualcosa. Per rendere visibile oppu
re per cancellare un punto della pagina 
in alta risoluzione è necessario indivi
duare il bit ad esso corrispondente al
l'interno della memoria riservata per 
la codifica. 

Ricollegandoci al discorso fatto in 
precedenza, si deve innanzitutto trova
re iJ carattere programmabile a cui il 
punto appartiene; quindi individuare la 
riga all'interno della quale si trova il 
punto da settare. Per compiere queste 
operazioni si deve fare riferimento a u
na formula. Si è detto che la pagina 
in alta risoluzione è costituita da una 
matàce di 320 punti orizzontali e 200 
verticali (che nell'alta risoluzione mul
ticolore sono visti a coppie). Ciascun 
punto di questa matrice può essere in
dividuatodallesuecoordinate, una vol
ta che si è fissato un punto di riferi
mento. Se indichiamo con le coordina
te (0,0) l'angolo superiore sinistro del
lo schermo e con X e Y le coordinate 
dcl punto che intendiamo settare, la ri
ga in cui questo punto si trova è: 

RlGA = INT(Y /8) 

RIGA rappresenta la riga all'interno 
della quale si trova il carattere pro
grammabile che contiene il punto da 
settare; infatti se si fanno alcuni rapi
di calcoli si scopre che RIGA assume 
solo un valore compreso fra O e 24, 
appunto i valori che individuano le ri
ghe della memoria video. Il carauere 
correuo si può individuare così: 

CARATIERE = INT(X/8) 

CARATTERE rappresenta il bloc
co di 8 byte all'interno del quale si tro
va quello che contiene il bit corrispon
dente al punto da settare; infatti CA
RA TfERE può assumere solo un va
lore compreso fra O e 39, appunto i 
valori che corrispondono a11e colonne 
della memoria video. Una volta indivi
dualo il carattere programmabile si de
ve selezionare la riga della matrice di 
definizione in cui si trova il punto: 

LINEA = Y AND 7 

LINEA rappresenta la linea della 
matrice di definizione del carattere pro-

44 

grammabile al'intemo della quale si 
trova il punto da settare. Ora non re
sta che trovare il punto all'interno del
la linea: 

BIT = 7 - (X AND 7) 

Listato 1. 

lOO rem - ---
110 rem 
120 rem h.res 
130 rem 
l40 re.ii ----
lSO : 

BIT rappresenta il bit corrisponden
te al punto da visualizzare e può assu
mere solo un valore compreso fra O e 
7, appunto i valori che individuano 
un bit all'interno di un byte. Mettia
mo insieme tutte le singole operazio
ni in una sola formula che ci pcrmct-

160 v--S32 48 : rem Indirizzo base del vie 
1 70 sa=Sl 92 : rem ind±ri zzo 1 ni zio pagina in alta risol 1n:ione 
180 pokevtJ3,li: pokev+32,ll: rem seL colore bordo e s(ondo 
190 oosub 900: rem aLtlva 1 'alt.a rl:sQlu;·~one 
200 çosub 1060 : rern pulisce la pagina l:t alta nsoluz1o:ie 
210 co~7•16-rll : aosub llOO : rem setta i color• pet l 'al:a risoLn:ione 

monocrorr.a tica 
220 : 
230 rem -- punt l 
240 : 
250 bO=l :bl=O: forxc=O to 100: rem d!segna 11 grarlco èel seno 
260 yc= SO*sl:n (xc/25 . 5)T99 
270 qosub l300 : nex t 
280 : 
290 ram - linea -
JOÒ : 
310 xl=90 : y1=12a:x2~110 : y2-50 
320 oosub 1460 
330 : 
340 I"'l\ -- cerchio --
350 : 
360 x r=40 :yr=40 :xm•l60 : ym 100 
370 qosub 1620 
380 ~ 
3 90 rern -- eLlisse --
400 : 
410 xr=~O :yr=20 : xm=260:ym=l00 
420 gosub 1620 
430 \o/ait198 , 255 
~40 : 
~so r e:n - - -----
~60 rem multlcolor 
~ 10 re.'tl --- - ---
480 : 
490 rem 
500 rem fi s sa altezza barre 
51.0 rem -----------
520 : 
530 m•l : l!Ol•20 : 1(1)=30 : 1(2)=5 : 1(3)=26: 1(4)=23 : 1(5) 10 
5 40 : 
550 rern -------- ----------
560 cem pulisce la pag.lna hires 
570 rem - - ------------
580 : 
590 gosu)J 1070 
600 : 
610 rem - - - ------------------
620 z:em attiva l ' alta ris. multicolore 
630 re•r ------------------------
640 : 
650 pokev~22,peek(Y+22)orl6 
660 : 
670 rern ------ ----------------
6$0 rern fissa i co1ori pe.r multicolore 
690 rem ---------------------
700 : 
710 co=6~l6+3 : cp•O : gosubll00 
7W : 
730 rern --------
74-0 rem vlsua'izza assi 
750 rern ------
760 : 
77-0 bO=l : bl =l : yc=lOO :for xc=ò to 318 step2 : gosubl390:next 
780 xc='20 : for yc=O to 200 : gosub13 90 : next: ji•40 
790 : 
800 rem ----------------
810 rern visualizza barre 
820 rèrn - --------
830 : 
840 yc=lOl : for ls=O to S: fork=O to ~(is) 
850 xc=jj : bO-O : bl•l : yc•yc-l : ~ort•l to l : oosub :390 :xc=xc~2:next : xc•jj 
860 b0•l : bl•O : yc•yc-l: fort=1. i:o J:gosub 1390:xc-c+2 : next 
870 next:k : yc=10l : jj=jj+20:next 
880 pokel 98, O';waitl 98, 255 : gosubl2 60 : pri nt" l clr) " : end 
89Q : 



Le, una voli.a assegnate le coordinale 
di individuare il byte su cui si deve a
gire per rendere visibile il punLO: 

BYTE= BASE+ RIGA* 320 +CA
RA TfERE * 8 + LINEA 

900 :-em -----------------
910 rerr. 
920 rerr. attiva l'alta rlsoluz!one 
930 rom 
940 :-a::. -------------------
950 • 

dove BASE rappresenta l'indirizzo di i
nizio della zona destinala a contenere 
la codifica della pagina. Si setta con: 

POKE BYTE, PEEK(BYTE) OR 
2"BIT 

960 po<e v+24,~ck(v•24l or 8: r~- inizio paoina in alta risoluzione 
a 8192 

970 po~e v+l7,peek(v•!7l or 32: rem attiva l 'a lta risoluzione 
980 poke Y+22, peex (v+22) .Jnd 239: re.m disattiva il modo multicolore 
990 ra'turn 

1000 
1010 rem -- -----------------
1020 rem 
1030 rom pulisce la paolna in alL> r1s. 
10~0 rem 
1050 rom --------------------------
1060 
1070 forx•sa to sa+7999:po~ex,O:ne.x= 
1080 return 
1090 
1100 rom ------------------------
1110 rom 
:120 rem setta ! co~ori per l'alta ris. 
1130 rem 
1140 re:n ---------------------
1150 
1160 bc•l02~:!crx•bc te bc~999:pokex,co:next 
1170 lt :11•1 then Nc-55296:!orx•rnc to mc"'999:po<ex,cp:next 
1180 return • 
1190 
1200 rem ---------------------
1210 .ram 
1220 rem disattiva l'alta rlsoiuzione 
1230 rem 
1240 rem -----------------------
12!>0 : 
1260 pokev~17,peek(v-17l and 223: rem disattiva l'alta :r1soluz1or.e 
1270 pokev+22,peek(v-22J and 239: r!>!:l d!sattiva !l modo multicolore 
!280 po~e v+24,peek(v•241 and 25S-8: re., set dl caratteri in 4096 
1290 rec:1:rn 
1300 
1310 rem -------~--------------
1320 ram 
1330 rem calcola le coord1n~te 
l3t.O ren\ 
1350 rOJ1\ del punto da visualizzare 
1360 rem 
1370 rem -----------------------
1380 : 
1390 ra•320•1nt(yc/Bl•(yc and 7) 
1400 ba•S •int(xc/8) 
1410 rna•(2"(7-(xc and 7))) "b0•2"(7-((xc~ll and 7)) • bl 
1420 ad•sa+ra+ba 
1430 poke ad,pee~(ad) or ma 
1440 roturn 
1450 
1460 rem ----------------
1470 rum 
1480 rom dlseona una linea 
"-.490 rem 
".500 rem --------
".510 : 
:s20 dy•y2-yl:dx~x2-xl 
~530 yc•y2:xc=x2 
:540 l! d x•O tten ~oryc•y2 to yl step sqn(-dy):ços:.tb:J90:next:Qotol600 
1550 dd•dy/dx 
1560 !or xc•x2 to xl stcp sqn(-dxJ 
I570 tc•lnL (dd•(xc-x2)+y2) 
~580 i! tc<>yc then yç•yc1son!-dy) :gosuoi390:ooto 1SBO 
.~90 QO&ub 1390:next xc 
l 600 roturn 
161 o 
1620 re~ --------------
1630 rei:; 
1640 re~ diseona ellisse 
16:>0 re-
1660 re- --~----------
1670 
1680 for!2·-l to ~ step 2:rem flaç s!nlstra/destra 
1690 fo~ x• O to f-2•xr step :2 
1700 tc•yr•sqr(l-(x/xr) "2} :xc•xtxm : rem calcola il punto 
1710 yc•ym+tc:qosub 1390:yc ym-tc;gosub 1390 
1720 ~extx,f2:return 

Le istruzioni appena viste vanno be
ne solo per l'alta risoluzione monocro
matica. 

Per rendere la formula utilizzabile 
anche per l'alta risoluzione multicolo
re si deve modificare l'isLruzione che 
calcola BIT: 

BIT= (7-(X AND 7))*B0+(7-((X+l) 
AND 7))*Bl 

dove BO e B l rappresentano lo stato 
dei bil che corrispondono alla coppia 
di punù da visualizzare. Ad esempio 
se si vuole visualizzare una coppia di 
punti utilizzando come sorgente del 
colore la memoria del colore BO e BI 
devono valere 1. Nel caso in cui si 
stia uùlizzando l'alta risoluzione mo
nocromatica BO deve sempre valere 1 
mentre B 1 deve valere O. 

Il listato l contiene un program
ma dimostrativo per l'alta risoluzione 
standard e multicolore. Dato il RUN 
il programma visualizza, in alla riso
luzione standard, parte del grafico del
la funzione seno, una retta, un cerchio 
e un'ellisse. 

Una volta terminala la visualizzazio
ne delle figure, si deve premere un ta
sto per vedere il seguito. 

A questo punto viene auivata l'alta 
risoluzione multicolore (bisogna a
spettare alcuni secondi perché la pagi
na in alta risoluzione deve essere nuo
vamente pulita) e vengono visualizza
ti dei grafici a barre. 

Terminata la visualizzazione delle 
barre (sono in tutto 6) basta premere 
un LaSto per LOmare al modo teslO. 

Le routine che provvedono al calco
lo delle cordinate per la visualiz1..azio
ne della retta e dell'ellisse sono s1ruuu
rate come sottoprogrammi e come lali 
possono essere uùlizzate per program
mi di uso più generale. 

A lal proposito le analizzeremo bre
vemente: 

• Lince 1460 - 1600. Contengono 
la routine per la visualizzazione di u
na linea. Senza dilungarci troppo sul
l'algoritmo utilizzato è sufficiente dire 
che la routine traccia una reti.a fra i 
punti di coordinate (X I ,Yl) e 
(X2,Y2) 

• Lince 1620 - 1720. Questa è la 
routine per la visualizzazione di una 
ellisse. E' la stessa routine utilizzala 
per la visualizzazione di un cerchio, 
che è un caso particolare di ellisse. 

I parametri da passare alla routine 
sono: XR,YR,XM,YM che, rispetti
vamente, rappresentano i semi assi 
maggiore e minore dell'ellisse (XR= 
YR nel caso della circonferenza) e le 
coordinate del centro dell'ellisse. 

Paolo Gussoni 
(continua) 
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Mille luci 
Ecco Commolight, il programma per gestire al meglio 

l'omonimo apparecchio presentato sullo scorso numero. 
Dispone di quattro canali autonomi. 

Nello scorso numero Radio Elet
tronica & CompuJer ha presentatO ai 
lettori Commolight, un simpatico 
hardware per la gestione di un parco 
lampade. Il programma che trovate 
nella cassetta allegata a questo nume
ro, usato appunto con l'apparecchio 
Commolight, è in grado di trasfonna
re il Commodore 64 in una vera e pro
pria centrale eleuronica capace di pilo
tare un parco lampade di 4 canali di
stinti collegato alle uscite del Com
molighL 

Sono previsti due modi di funziona
mento: Auto, che abilita il clock inter
no, e Music per l'elaborazione degli cf
feLLi a l ritmo del se~nale audio evcn
LUalmente collegato m inpuL 

li programma si carica sul Commo
dorc 64 con i consueti comandi di Loa
ding, ovvero LOAD"" oppure LOAD 
COMMOLIGHT o anche con il più 
pratico metodo di pressionecontcmpc
ranca dei tasti C= (logo Commodore) 
eRUN STOP. 

Come funziona 
Al centro dello schenno è disegna

IO il riquadro del display con le quat
LTO uscite A, B. Ce De i relativi se
gnalatori colorati, indicativi di quello 
che dovrebbe essere il colore delle lam
pade collegate agli stadi fmali, al fine 
di ottimizzare le prestazioni: in parti
colare sono consigliabili ionalità bian
che o gialle per le uscite A e D (fre
quenze audio basse), mentre per le u
scite centrali B e C (medie frequcnz.e 
audio), è preferibile usare verde, rosso 
o blu. 

Nella parte inferiore del video si Lro
vano i 3 menù delle opzioni: 

• Il primo menù, azzurro, per
mcue di scegliere il tipo di clock per 
la modulazione: 

Fl. Auto 
B. Music. 

Premendo il tasto Fl si seleziona il 
clock interno automatico {funzione 
Auto) che permette l'esecuzione degli 
effetti anche senza segnali audio; con 
F3 si abilita invece il funzionamento 
a ritmo musicale (Music) e gli effetti 
visibili dipendono in gran parte dal se
gnale musicale presente in input sul 
Commolight, e dal relativo volume 
(potenziometro Leve!): ovvia.meni.e 
Music si seleziona solo quando c'è la 
reale presenza di segnale audio (anche 
da microfono collegato alla presa Mi
cro) altrimenti, non essendoci attiva
zione dcl clock, le sequenze non ven
gono riprodotte. 

• Il secondo menù, di colore ver
de, ha efficacia solo se è attivata la 
funzione Auto. 

Permette di scegliere la frequenza di 
modulazione, normale o velocizzata: 
FS. Clock+ 
Fl. Clock -

Premendo F5 si seleziona il modo 
veloce (Clock+) e gli effetti vengono 
riprodotti molto velocemente; con F7 
si opta invece per la frequenza norma
le (CJock-). 

• Il terzo menù, di colore gri
gio, è il più ampio in quanto contiene 
ben 7 opzioni distinte che sono in pra
tica gli effetti esecutivi da selezionare: 

1. Psico 
2. Strobe 
3. Shift 
4. Flash 
5. Total 
6. Single 
7. Light jockey. 

1. Psico. E' il tradizionale ed effi-

cace modo di visualizzazione psichede
lico: in particolare le uscite A e D cor
rispondono alle basse frequenze audio 
mentre C e D rappresentano le medie 
lOnalità. 

2. Strobe. E' una sequenza up
down bidirezionale molio originale. 

3. Shift. E' una completa sequen
za preprograrnmara comprendente sva
riatissimi giochi di luce che sfruu.ano 
al massimo i 4 canali disponibili. 

4. Flash. Lampeggio contempora
neo dei canali ad altissima frequenza. 

5. Tot.al. Vu-metcr proporz.ionale 
a 4 livelli: aumenta e decresce in base 
al segnale presente in input (se è atti
vata la funzione Music). 

6. Single. E' un effettO molto sug
gestivo di luci scorrevoli da sinistra 
verso destra (guardando il video) ad al
ta frequenza. 

7. Light Jockey. E' di grande u
tilità ed efficacia in quanto penneue di 
esplorare in sequenza tutti i 6 suddetti 
effetti senza bisogno di rimanere alla 
tastiera a premere pulsanti effettuando 
continuamente scelte e varia.? ioni: fun
ziona sia in Music sia con Auto + 
Clock+ sia con Auto+ Clock-. 

Con tutti i 6 effetti si ottiene un ot· 
timo output selezionando la funzione 
Music, particolarmente efficaci con 
detta modulazione a riLmo di musica 
sono Psico, Flash e Total; con la fun
zione Auto abbinala a Clock è possi
bile invece apprezzare Shift e Total 
mentre con AUlo e Clock sono otti
mizzati Psico e Single. 

Daniele Malavasi 
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Vorrei sapere, vorrei proporre ... 
Quick Base non allinea 

Ho constatato che il programma di 
archiviazione Quick Base pubblicato 
sul numero di marzo, pur mantenendo 
in memoria correttamente sia campi 
numerici sia campi testo, dopo il sal
varaggio su disco e la successiva rilet
tura del file allinea i campi numerici a 
sinistra come i testi, e di conseguenza 
trascina tutti i caratteri dei campi suc
cessivi. E' sufficiente qualche modifi
ca per ovviare a questo inconveniente? 

Gianni Raschini 
Torino 

L'errore è dovuto all'istruzione IN
PUT utiJizzata per leggere i dati da di
sco. Come è noto se una stringa ha de
gli spazi in testa, come i campi nume
rici allineati a destra, l'istruzione IN
PUT li ignora, alterando così tutti 
campi successivi. Il modo più sempli
ce di evitare tutto ciò è di inserire la 
stringa da salvare su disco tra doppi a
pici (le virgolette, codice ASCII 34) 
in modo tale che eventuali spazi in te
sta vengano inglobati nella stringa let
ta. Quindi basta modificare la linea 
420 in questo modo: 
420 PRINT#l ,Y:FORl=lTOY: PRIN
T#l,CHR$(34)A$(/)CHR$(34) :NEX
TI 

Basic senza timer 
Seguo assiduamente la vostra rivi

sta perché trovo sempre utili suggeri
menti per tutti i programmatori che 
come me hanno imparato (e stanno 

imparando) strada facendo tutti i truc
chi per utilizzare al meglio il C64. 
Per il momento programmo solo in 
Basic e quindi non sempre riesco a ot
tenere i risultati che mi sono propo
sto perché in alcuni casi le routine in 
linguaggio macchina sono davvero in
dispensabili. Per esempio un proble
ma molto semplice, ma irrisolvibile 
in Basic, è quello dell'orologio. Molti 
programmi necessitano infatti di un 
cronometro sempre attivo sullo scher
mo, ma mantenerlo aggiornato senza 
rallentare il programma è impossibi
le. Inoltre i continui richiami alla rou
tine dell'orologio allungano e compli
cano il programma principale. A vre
ste una routine in LM ad hoc anche 
per questo problema? 

Roberto Di Leonardo 
Novara 

11 problema è un classico, infatti 
per essere risolto adeguatamente ne
cessita di una routine che non solo sia 
scritta in linguaggio macchina, ma an
che lavori da interruzione. Lo scopo 
che si vuole conseguire implica due 
cose: 

1. L'aggiornamento e la visualizza
zione devono essere tanto veloci da 
non rallentare il programma principa
le (a questo basta il linguaggio mac
china). 

2. La routine non deve essere chia
mata esplicitamente dal programma, 
per esempio con una SYS. ma dovreb
be aggiornare l'orologio a intervalli di 

100 rem ---------------------- Listato 1. Timer In Baalc 110 rem - -
120 rem - -
130 rem - timer da interrupt -
140 rem - -
150 ren\ - -
160 rem ----------------------- -
170 poke53280,0:poke53281,0 
180 print• [clr] [yel] [downJ [down] {dow-n) [down) [~own] (down] [down] (down I [d 

own] !down I [down]• spc (15) "attendi ..• • 
190 ; 
200 daf!na(xJ•int(x/l0)*16+(x-int(x/10) ~10) 
210 ; 
220 poke792,193 : ad=49152;!orc•Dto91:readhS:l=asc(le!tS(hS,1))-48 
230 r--a se (ric;ihtS (h$, l)) -4.8: pc>lceadtc, (h (1>9) • 71 • 16+ (r+ (r> 9) •7) : next 
240 dataa2, 00, ad, Ob, dc, 29, 7L, 20, 00, 00 1.a2, 03,ad, Oa, dc, 20, 00, 00, a2, 06, ad 

,09,dc 
250 data20,00,00,ad,08,dc,a9,ba,8d,02,04,8d,OS,04,a9,07,Bd,02,d8,8d,05 

,os 
260 data4c, 31, ea, 48, 2 9, !O, 4a, 4a, 4-a, 4.a, 18, 69, ):>O, 9d, 00, 04, 68, 29, O!, 18, 69 

, bO 
270 data9d,Ol,04,a9,07,9d,OO,dB,9d,Ol,d8,60:rem oyte 07-colore orologi 

o 
280 da-ta78, a9, 00, Bd, 14, 03, a9, 00, 8d, lS, 03, 58, (;0 
290 su=aciHB:s:h=int (su/251>) :sl=su-sh•256: }h=!m: (;id/256) :jl•ad-- jh*25f> 
300 pokead+B,sl:pokead+9,sh:pokead+l6,s1:pokead+l7,sh:pokead•24,sl:pok 

eadt25,sh 
310 pokead+Bl, jl : pokead+86, jh : po)ce563.34, peek Ci-633~) or128: sysa-d+79 
32() poke51!335,peek (56335)andl:l7 
330 pokè56331,fna(00):rem ore 
340 poke5~330,tna (00) :rcm minuti 
350 poke56329, fna (00) :rem secondi 
360 poke56328,0:prlnt"[cLr) (down) (down) [down) [down) (down) (down] ldownl ( 

down! (down]" 

tempo regolari (per questo è necessa
rio l'uso delle interruzioni). 

Il programma di aggiornamento in 
definitiva è sempre un loop. Il proble
ma è decidere a quale livello imple
mentare il loop. Nel caso del Basic, il 
ciclo è nel programma principale ( ag
gwrnamento a controllo di program
ma) nel caso della routine da inter
naione il ciclo è interno a quello ese
guito dal microprogramma che con 
gestisce la CPU. 

Ogni sessantesimo di secondo l'har
dware provoca un'interruzione, cioè 
un particolare segnale che costringe la 
CPU a salvare il proprio stato (regi
stri base e contatore di programma) e 
a mandare in esecuzione una routine 
predefinita, per esempio per la scansio
ne della tastiera. E' sufficiente inserire 
un richiamo alla routine di aggiorna
mento dell'orologio a questo livello e 
il gioco è fatto. Ogni sessantesimo di 
secondo l'orologio sullo schermo var
rà aggiornato, indipendentemente da 
ciò che accade nel programma Basic. 

Qui sotto riportiamo il programma 
che realizza questa funzione, sia nella 
versione caricatore Basic (listato I ) 
che in quella LM (listato 2). 

Listato 2. Timer in LM 

ScOOO ldx JSOC 
Sc002 lda Sdc!lb 
$c005 and fS?f 
$c007 jsr $0030 
$o00a ldx f$03 
scOOc tda SdcOa 
scoo f jsr Sc0"30 
$c012 ldx fS06 
$c014 ld;i $dc09 
Sc017 lsr Sc030 
ScOla lda Sdc08 
.ScOld làa -fSb;i 
$c01f si: a S04-0 2 
Sc022 st;> $()40~ 
Sc025 lda f$07 
Sc027 sta Sd802 
Sc02<1 sta Sd905' 
$cÒ2d jmp Sea3l 
$c030 pha 
Sc031 and fS!O 
Sc033 lsr 
So03q lsr 
Sc035 Jsr 
sc036 lsr 
$c037 clc 
Sc038 ade f-$00 
Sc03a sta S0400,x 
Sc03d _pia 
Sc03e and t-SOf 
$c040 clc 
Sc041 aoc tsbO 
Sc043 sta 50401,x 
So016 !da tS07 
Sc049 sta Sd.800, x 
Sc04b sta Sd80l,x 
ScO~e rts 
Sc04! se! 
SoOSO ldii JSOO 
Sc052 sta 50314 
ScQS5 ld-a JScO 
Sc057 sta 50315 
Sc05a cl! 
$c05b rts 



Vorrei sapere, vorrei proporre ... 
La routine in lm occupa esattamen

te 92 byte e risiede nei 4 K dopo l'in-
1erpre1e e quindi non occupa memoria 
Basic. Viene attivata con SYS49204 
e visualizza l'orologio nell'angolo in 
alto a sinistra. Da notare la funzione 
a(x) definita a/la linea200 che consen
te di impostare l'orologio: linee 330-
350. Inoltre alla linea 270 il byte 07 
indica il colore con cui deve essere vi
sualizzato l'orologio, in questo caso 
giallo. 

Usare le finestre 
Da quasi un anno compro volentieri 

la vostra rivista che trovo mollo inle
rcssante. Posseggo un C64 completo 
di disk tlrive e stampante e nei ritagli 
di tempo mi piace programmare. 

Il problema che desideravo sottopor
vi è il seguente: nel numero di feb
braio 87 ho trovato il programma Ma
gie Window che ritengo veramenLe uli
le, tanto da decidere di adottarlo e usar
lo in alcuni miei programmi. Purtrop
po non sono riuscito né a trasferire il 
programma su disco né tantomeno a 
inserirlo in un mio programma. Poi.re
ste suggerirmi come fare? 

Nico Ascanio 
Treviso 

Magie Win.dow è scritto interamen
te in linguaggio macchina e risiede in 
memoria da $COOO a $CCC8 (in deci
male da 49152 a 52424). Per questo 
motivo una volta caricaro in memoria 
non può essere salvato come fosse un 
normaleprogrammaBasic.E' necessa
rio utilizzare un monitor per il lin
guaggio macchina che dispone del co
mandonecessarioper salvare una qual
siasi area di RAM. In particolare lo 
ZOOM rilocato in 4096 o in 32768 
va bene per questo scopo. L'istruzione 
è la seguente: S "MAGIC WIN
DOW",08,COOO,CCC8. 

Urta volta creato il file su disco è 
molto semplice inglobarlo in un pro
gram1na Basic, tenendo conto che l'e
spansione viene attivata con SYS 
49152. Ecco un esempio: 

100 if a=O then a=l: load"magic 
wìndow",8,1 
110 sys 49152<resto del programma> 

Naturalmente è possibile fare delle 
versioni un po' più compatte, costitui
te da un solo file che contiene sia il 
programma sia l'espansione, utilizzan
do una cartuccia con l'opzione difre
zee corne Isepic, final cartridge. 

Sintesi sì, ma come? 
Ho ordinato il circuiLo hardware del

la sintesi vocale e mi è arrivato poco 
tempo fa Purtroppo ho dei problemi. 
Tutto funziona bene fino a quando de
cido di utilizzare il master in un mio 
programma Basic. Per dire la verità 
non l'ho utili1.zal0 ancora in un vero 
programma, perchè già provando in 
modo diretto, appena introduco la PO
KE 52824,F dopo aver caricato il ma
ster (non superiore a 12K) il C64 mi 
dà il messaggio OUT OF MEMORY 
ERROR e senza nemmeno aver scrit
to il numero della parola! Anche inse
rendo il numero della parola e la SYS 
il C64 imperterrito mi fornisce sem
pre lo stesso messaggio di errore. 

Qual è il rimedio? Inoltre non ho 
ben capito come inserire in un pro
gramma Basic il file con i messaggi 
digilaliZ7.ati: bisogna caricare il ma
ster prima del programma o includere 
il master nel programma stesso? Co
me? In fine come funziona l'ordinamen
to delle frasi e il loro relativo richia
mo da Basic? 

Renato E rcoli 
Roma 

Il messaggio di OUT OF ME
MORY è causato da un bug nel siste
ma operativo del C64 che obbliga a 
dare una NEW ogni qual volta viene 
caricato un file in linguaggio macchi
na che si colloca fuori dall'area Basic, 
come nel caso del file che contiene le 
frasi digitalizzate. Quindi se si vuole 
utilizzare in modo diretto il file mster 
è necessario dopo il caricamento dare 
una NEW. Se invece si vuole utilizza
re il file master direttamente all'inter
no di un programma, la cosa più sem
plice è quella di caricare i/file esterno 
come fosse una semplìce routine in 
lm: 

100 if a=O then a=l: load"master",8.1 
I 10 rem resto del programma 

In questo caso si è falla l'ipotesi di 
un caricamento da disco. 

Appena il programma viene lancia
to, viene caricato in memoria il file 
master (questa volta senza rischio di 
messaggi di errore perchè in modo pro
gramma) e successivamente, grazie al
la.variabile flag A viene eseguito il re
sto del programma. 

Per costruire un file master, cioè un 
file contenente tulle le frasi che si vo
gliono inserire in uno stesso program
ma, a partire dalle singole registra-

I 
Caricate cosl I programmi 
della cassetta allegata a 
questo numero di Radio E· 
lettron/ca&Computer: 

Riavvolgete il nastro e digitate LO
AD seguito da Return sulla tastie
ra del C64 e PLAY sul registratore. 
Verrà caricato il programma di pre
sentazione con li menù dei pro
grammi. Digitate RUN seguito dalla 
pressione del tasto RETURN. Ter
minata la presentazione, per cari
care uno qualsiasi dei programmi è 
sufficiente digitare: LOAD "NOME 
PROGRAMMA• seguito dalla pres
sione del tasto RETURN. 

zioni, è opportuno seguire questi 
passi: 

1. Selezionare opportunamente i pa
rametri sul menu principale (pagine di
sponibili e frequenza di campionatu
ra). 

2. Effettuare tulle Le registrazioni e 
salvarle singolarmente su disco o su 
nastro con l'opzione 5. 

3. Selezionare l'opzione 6 per creare 
un file master e indicare via via tutti i 
file delle registrazioni che vanno inse
riti. E' opportuno scriversi l'ordine 
con cui sono state collegate le varie re
gistrazioni perchè questo sarà lo stes
so ordine con cui verranno richiamate 
da Basic. All'interno di un programma 
Basic, una volta caricato in memoria 
il file master, per ascoltare una delle 
registrazioni è su.fficiente eseguire le 
seguenti istruzioni: 
POKE52824.R: SYS52824 

Dove R è il numero della registra
zione all'interno del file master (vedi 
passo 3). La prima registrazione avrà 
associato il numero O. Un esempio di 
questo modo di procedere è fornito nel 
demo presente sulla cassetta: 

100 a=52824:s=a+l 
110 geia$:ifa$=""then110 
120 ifa$="1"thenb=O:goto220 
130 ija$="2"thenb=l :goto220 
140 ifa$="3"thenh=2:goto220 
<controlli sugli altri tasti> 
220 pokea,b:syss:gotolOO 

Alla pressione di un tasto nurnerico 
viene richiamata la registrazione che 
contiene la parola corrispondente. D u
rante l'emissione della voce il bordo 
lampeggia e il programmaBasic atten
de che l'emissione termini. 
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